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Vieni alla Homic, e fatti mostrare un 
“personal” Commodore: li trovi tutti, 
dall’eccezionale Vic20 Colour Computer, che 
permette di lavorare 
con 24 colori, 
produce suoni e musica 
ed è collegabile con 
ogni apparecchio 
televisivo e risolve 


problemi scolastici, di divertimento e tecnico 
scientifici, alle Serie CBM destinate a 
trattare quantità medie e grandi di dati per 

la gestione della 
casa, degli studi 
professionali e deile 
piccole aziende. 

Vieni alla Homic: 
trovi il meglio. 
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Invito al club 



il Pet è stato il primo personal sbarcato nel nostro 
Paese. In pochi armi i prodotti della Commodore 
Business Machines si sono diffusi in tutta la Peniso¬ 
la. facendo scoprire i vantaggi ed il gesto del perso¬ 
nal computing a migliaia di italiani. Oggi il 30% 
circa dei possessori di personal computer hanno un 
prodotto CBM, dal piccolo VIC ai più potenti 
8032. 

Era naturale, dunque, che fosse dedicata a que¬ 
sta famiglia di macchine la prima rivista italiana di 
personal computing mono-marca. 

All'estero (ed il pensiero corre subito agli Usa) 
le riviste di informatica personale dedicate esclusi¬ 
vamente a questa o a quella famiglia di microcom¬ 
puter pullulano, Alcune competono per diffusione 
e volume anche con le più prestigiose pubblicazioni 
a carattere generale. In realtà le completano, dando 
al lettore utente d'una specifica macchina,informa¬ 
zioni e programmi che difficilmente riuscirebbero a 
trovare spazio i^i una rivista di tipo “universale*’. 

Trasferendo al settore editoriale una tecnologia 
tìpica deiredp, si può dire che questo tipo di pub¬ 
blicazione rappresenta la terza generazione delle ri¬ 
viste di informatica. La prima è costituita dalle te¬ 
state “generai-purpose” come Datomation e Com- 
puterWorld negli Usa, o Computer\ Liner Edp t in¬ 
formatica Oggi e ZeroUno in Italia. La seconda ge¬ 
nerazione è rappresentata dalle pubblicazioni di 
personal computing in sfnso generale (ricordiamo 
le americane Byte p Microcomputing, Interface Age, 


eco e le italiane Micro & Personal Computer, Bit\ 
MC Microcomputer). 

All’estero gli esempi di riviste di informatica 
della terza generazione sono numerosissimi. Per ri¬ 
manere nell’ambito delle pubblicazioni dedicate ai 
sistemi Commodore ricorderemo soltanto le ameri¬ 
cane Power & Supply c Commodore Compute, l’in¬ 
glese VIC Computing , la tedesca Computer Jour¬ 
nal 

Commodore Computer Club si inserisce in que¬ 
sto filone. 

Naturalmente Commodore Computer Club non 
vuole essere soltanto una rivista per gli utenti di 
sistemi CBM. La sua ambizione principale è diven¬ 
tare rapidamente la pubblicazione degii utilizzatori 
di queste macchine stupende, un punto di incontro 
per mettere a confronto le varie esperienze, attinge¬ 
re idee e suggerimenti, una fonte continua di listati, 
e routine di programmazione a basso costo. 

La collaborazione dei lettori è perciò basilare 
per il successo dell'Iniziativa, cosi come è importan¬ 
te la collaborazione di quanti operano professional¬ 
mente con i sistemi Commodore. Da essi atten¬ 
diamo notizie; informazioni, articoli, valutazioni 
sui programmi-prodotto provati. 

La rivista, come dice il suo nome, vuole essere 
un club. E come in ogni club tutti i frequentatori 
debbono contribuire al suo successo. 


Michele Di Pisa 
Computer Club 5 
























L*autore dì “Aria”, ‘Tronfiti 
lasciare” e 'Tu cosa fai stasera ” 
oltre che per la gestione 
dell archivio nastri ed il calcolo 
della SIAE, utilizza il computer 
per annotare tutte le sue idee 
musicali. Il ruolo del CBM 
3016 nella preparazione di 
'Spirito della terra”. 

Dario Baldan Bembo 
compu-cantautore 


Chi sono gli utili zza tori dì personal 
computer? E in particolare f chi 
compra ed usa le migliaia di sistemi 
VIC e PET che si vendono con rit¬ 
mo sempre crescente nel nostro 
Paese? 

Studenti, si dice, o piccole azien¬ 
de\ In parte è vero , Ma accanto ad 
essi incontri personaggi particolari, 
uomini e donne del mondo dello 
spettacolo, dello sport ; della cultu¬ 
ra ., scrittori famosi e generali che 
contano, medici , avvocati e archi¬ 
tetti di prestigio: persone, insom- 
ma, che pur vivendo negli ambienti 
più diversi sono accomunati dal fat¬ 
to di appartenere allo stesso club 
ideale degli appassionati di personal 
computing , 

“ARIA” è il titolo delPLP che ha 
portato alla ribalta del mondo 
della musica Dario Baldan Berm 
bo, Da allora sono trascorsi sette 


anni e nelle sue 110 versioni que- 
sto disco, in tutto il mondo, è 
stato venduto in oltre 10 milioni 
dì esemplari. 

Oggi, Dario ha 34 anni, ha in¬ 
ciso altri tre LP {quello che ha 
riscosso maggiore successo si inti¬ 
tola “Non mi lasciare”}* s'è piaz¬ 
zato terzo al festival di San Re¬ 
mo 1981 con la bellissima “Tu 
cosa fai stasera” ed ora si prepara 
al landò della sua ultima incisio¬ 
ne, “Spirito della terra”, un disco 
per il quale ha avuto bisogno, ol¬ 
tre che della sua indiscussa fanta¬ 
sia musicale, di tutto l'aiuto di 
un CBM 3016 e d’una scenogra¬ 
fia ed ambientazione naturale 
che solo il Padreterno poteva ap¬ 
prontare: un prato in mezzo a un 
bosco vicino Maggiora in provin¬ 
cia di Novara. 
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"Spirito delia terra" 

La fama di Dario Baldan Bem¬ 
bo cantautore spesso è offuscata 
da quella dì Dario Baldan Bembo 
compositore. Gran parte della 
sua produzione musicale, infatti, 
viene "messa in scena’ 1 da altri 
cantanti, come Renato Zero, nel 
cui "file" canoro figurano alme¬ 
no tre titoli di Dario: Amico, Più 
su e Stranieri. 

Per te risemi solo alcune del¬ 
ie tue composizione Perché? 

"Mi piace preparare bene le 
cose/ 1 risponde, "piuttosto che 
inflazionare", Cosi la preparazio¬ 
ne di "Spirito della terra" è stata 
lunga e meticolosa. Soprattutto a 
causa deirorigmalità tecnico-mu¬ 
sicale del disco, che non è stato 
registrato, com’è regola generale, 
in sala di incisione, ma alfaperto, 
in uno squarcio di prato in mez¬ 
zo al bosco di Maggiora. 

La ragione? 

"Volevo suoni purissimi,, sen¬ 
za riflessioni ambientali di pareti, 
utilizzando echi naturali invece 
di quelli riprodotti artificialmen¬ 
te. Quest’idea Favevo in mente 
da almeno due anni, ma non è 
stato facile convincere la casa di¬ 
scografica. Registrare fuori d’una 
sala d’incisione significa dover 
trasportare tonnellate e tonnella¬ 
te di strumenti musicali e d’appa¬ 
recchiature sofisticate, creare un 
mini-villaggio turìstico per gli or¬ 
chestrali e i tecnici, essere certi 
che quella purezza di suono che 
ci riproponevamo non venisse 
turbata da fattori imprevisti. 

Per convincere i dirigenti della 
mia società ad accettare la propo¬ 


sta, il mio 3016 mi è stato di 
enorme utilità. Con esso, infatti, 
ho potuto elaborare e confronta¬ 
re due budget di spesa alternati¬ 
va: uno per Feffettuazione della 
registrazione in sala incisione 
(prevedendo, quindi, il noleggio 
della sala); l’altro per ! "ipotesi 
aria libera, sostituendo l’onere 
della sala con quelli per i traspor¬ 
ti ed il soggiorno delle persone. 1 
due totali erano molto simili. Ma 
i numeri non potranno mai con¬ 
tabilizzare il vantaggio, poi speri¬ 
mentato da tutti, di lavorare con 
gioia ed entusiasmo. Per il succes¬ 
so dì "Spirito della terra" lo spi¬ 
rito con cui abbiamo lavorato sa- 

i 

rà determinante". 

Anche il CBM 3016, ha con¬ 
tribuito alla realizzazione di que¬ 
sto LF. Il calcolo comparativo 
delle due previsioni di spesa è un 
esempio. Ma, già nella fase di ge¬ 
stazione del lavoro, Dario Baldan 
Bembo si è messo parecchie volte 
alla tastiera del computer 
per ...memorizzare idee e spunti 
musicali, utilizzando il program¬ 
ma che egli stesso aveva prepara¬ 
to 

La scoperta del computer 

Un cantante che smanetta sul 
computer, ovviamente non può 
essere un personaggio a senso 
unico. Si scopre t cosf, che Dario 
Baldan Bembo di hobby ne ha 
più d’uno. 

"Naturalmente," dice, “amo 
fare del cinema e ne ho realizzato 
qualcuno a soggetto. 11 cinema 
mi piace moltissimo soprattutto 
per iì modo di coniugare musica 


ed Immagine. Un altro hobby che 
mi fa infoltire è il modellismo, 
che coltivo dall’età di otto anni. 
Ora posseggo 15 locomotrici e 
80-100 vagoni in scala DO". 

E l'in ter esse per il computer 
coni 1 è nato ? 

"Per caso, entrando in un ne¬ 
gozio, Avevo il problema di ar¬ 
chiviare i nastri del mio studio, 
che gestivo (si fa per dire) con 
una miriade di foglietti volanti. 
Quando in uno scaffale hai 100 na¬ 
stri, per trovarne uno a volte per¬ 
di ore ed ore: devi stare a scoi tar¬ 
li, risentirne vari brani in modo 
fandom, tornare ad ascoltarli an¬ 
cora. 

Non so per quale arcano ra¬ 
gionamento, mi ero convinto che 
un personal computer non potes¬ 
se costare meno di 13 milioni. 
Quando ho scoperto che il suo 
prezzo era quasi un decimo non 
ho avuto dubbi”. 

Ed hai risolto il problema dei 
nastri? 

"Il discorso archiviazione na¬ 
stri è stato Fìnizio. Successiva¬ 
mente ho pensato di utilizzare il 
computer per comporre della 
musica ed ho fatto un program¬ 
ma apposito. Ma le melodie che 
ne ottengo sono semplicemente 
impossibili. Io sono un cantante 
melodico: guai se utilizzassi le 
musiche ottenute col mio pro¬ 
gramma di composizione casua¬ 
le”, 

li primo personal computer 
che hai visto non era un Commo¬ 
dore, Perchè , allora, hai scelto il 
3016? 

"Perchè dal punto di vista 
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“Mega power 
Commodore, 
per espandere il tuo CBM 

...a così. 



2 Mega-Byies. Vuoi di più? 

Con PHÀRD DISK 9060 aggiungi 5 
mega-bytes, con meno dì 5.000,000*. 
E con 6J 00,000* hai sotto controllo 
altri 7,5 Mega-bytes: basta scegliere 
PHÀRD DISK 9090, 

Certo, per essere avanti agii altri 
bisogna dare cose avanti... 


Se hai un CBM 4000 oppure 8000 
approfitta del “Mega power” 

Commodore. 
Un modo esclusivo per 
megaespandere la capacità dei tuoi 

sistemi Commodore. 
Per esempio coi DUÀL FLOPPY 
8250, a meno di 3.500.000* aggiungi 


Da così. 


& Commodore 

COMPUTER 


Per avere l’indirizzo del rivenditore Commodore 
rivolgiti ai tuo Distributore Commodore regionale; 
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estetico è il più bello. Le mie co- fare ima scelta ragionala. Ad 
gnizioni tecniche, con tutta fran- esempio le capacità sonore di 
cliezza, non mi consentivano di questa macchina le ho scoperte 


solo parecchi mesi dopo che ci 
smanettavo, Fd è stata una bel¬ 
la sorpresa”. ■ 
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Alea jacta est 


QUANTE volte giocando o diver¬ 
tendoci con passatempi che uti¬ 
lizzano i dadi quale determinante 
di avanzamento del gioco è acca- 
doto che quei cubetti, dopo il 
normale lancio, cadano dal tavo¬ 
lo o si fermino in posizioni dub¬ 
bie, spostano le pedine o che al- 
tro scocci ante avvenimento? 
Certamente un “fracco" di volte. 

Perchè allora non utilizzare 
questo programmino, forse un 
po’ “scemo”, ma senza dubbio 
valido allo scopo? 

Il programma è stato studiato 
in modo tale che possa girare sen¬ 
za alcun problema sia su schermo 


a 40 che ad SO colonne, e perchè 
no anche per il VIC, basta Infatti 
modificare il valore della variabi¬ 
le CBM fornendo adeguatamente 
il valore necessario. 

ÀlTinizio, subito dopo il nor¬ 
male RUM, viene richiesto il nu¬ 
mero totale dei dadi che devono 
essere utilizzati. Se volete giocare 
a Monopoli si dovrà battere il ta¬ 
sto numerico 2. In seguito il pro¬ 
gramma proseguirà sempre “lan¬ 
ciando” due dadi. 

Per “lanciare” i dadi si dovrà 
premere la barra di spazio cd ec¬ 
co una nuova combinazione ca¬ 
suale (RND), visualizzazione gra¬ 



fica dei dadi,la somma dei valori 
delle singole facce, 

Chi poi pensa elle il PET è un 
dado un po' troppo grosso per es¬ 
sere appoggiato su un tavolo da 
gioco ebbene con un cavo bifila- 
* re, un interruttore a pulsante, 
l s uso della User Fort e la modifi¬ 
ca della riga 190 con una F..* 
Beh, volete che vi dica proprio 
tutto? 


1 

1 10 
120 
130 
140 
150 
160 
170 


GOTO160 

£ * 

* LANCIO CASUALE DI N (Dfl 1 A 5> DADI * 

% ¥ 

CBM-80 : REM <40 PER 4832X80 PER 8832 > 

PRI NT M nMDfflamr'TflB<C6M/2-8;■ 11 zi LANC10 PAD I 


188 

PR 

INI TflBC 

CEfl/2 

- 1 s ; "bmsMiu 

MERO 

DEI 

130 

uh 

t m - if 

H'fC'i 

" OR N$>"5 

"THEN 

190 

200 

N= 

VRL “.Hi 1 '■ 

PRINT 

SI «-^21 

j. jy 




”■ 1 & 

’U -L U 

PR 

INI" M*8®®£i®G<SK 

1" T AB < CBM/2 

-1 

\ 31 Ti 

i J b 

RTTI 

228 

GEI I*:IF 

I $C " 

" THEN 22 

0 



238 

GO 

SUB 240 

: GOTO 21S 




*" i ,4 

^ "FU 

r K 

IHI " !T : T' 

=6 ; CE 

= IHT< <CBM- 

N*4>/2 

> 

i ub 

PO 

R C-i Tu 

N 





■ -■ j jp 

t k: 

PR 

I NT " SJ" - a- 

=C#4- 

4+CE 




_r “ Chi 

li- t U 

II— 

IH 1<RHB< 

i ;> > 

+ .1 




J™« 

w E. 1 U 

ON 

li GOSUB 

370 , 

358i8o0 > ub 

0, 

360, 

360 

230 

ON 

D GOSUB 

340, 

3 i y 4 0 u i’ 

y ? 

346, 

360 

308 

ON 

I uu:>UB 

f b i 

330 . 350 ' 3b 

0 > 

3b0 > 

368 

318 


l +D ; HE 

XT 





328 

PR 

IHTTfìBCC: 

BH/2- 

6) "SBlPftWirOTALE = 

"T : 

'■J* .»■ Tmm* 

PR 

IHTThBCX 

> 11 

"- RETURN 




348 

PR 

IMITAI(9 

0 

: "RETURN 




850 

PR 

INTTRBCX 

> ■ a 

*" : RETURN 




388 

PR 

INTTABCX 

> " tm 

• 11 : RETURN 




370 

PR 

INTTABCM 

> n a 

"^ RETURN 





II 


ÈBPfiZIOl PER LANCIARE I DADI" 


RETURN 















DOMANDE 



RISPOSTE 


Per tutti coloro che posseggo- 
no un computer Commodore, 
abbiamo raccolto una serie di 
domande sul VIC e prodotti 
correlati che potranno forse 
insegnare qualcosa di nuovo 
anche a coloro che lo usano 
da tempo. In futuro questa 
rubrica è destinata ad ospitare 
le domande dei lettori. 

Quando uscirci la guida di 
consultazione per iJ program¬ 
matore? 

La guida di consultazione 
per il programmatore (per la 
precisione la “Programmerà 
Referente Guide'’} è appena 
uscita negli Stati Uniti ed è 
disponibile presso i rivendito¬ 
ri autorizzati della Commodo¬ 
re. 

In che modo è possibile elimi¬ 
nare le linee ondulate che 
compaiono sullo schermo 
TV? 

Quelle linee sono causate 
dalle frequente radio, un tipo 
di disturbo che tutti i compu¬ 
ter tendono a generare. Per 
attenuarne gli effetti (elimi¬ 
narlo è impossibile), si può 
provare a modificare l’orien¬ 
tamento dei modulatore ri¬ 
spetto aiTantenna TV o a sin¬ 
tonizzare diversamente il tele¬ 
visore, facendo attenzione 
che Pinterrutore di accensio¬ 
ne sìa opportunamente colle¬ 
gato, 

n mio schermo tende a sbat¬ 
tere rapidamente ogni volta 
che uso il computer. Come 
posso eliminare questo incon¬ 
veniente? 

E* un inconveniente che si 
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ve rifica ab b astan za. so ve n t e. 
Se avete un VIC 20, potete 

usare 11 comando FOKE in 

■ 

questo modo: 

POKE 36864,133 
che va ripetuto dopo ogni re¬ 
set (compreso quello che si 
verifica all'accensione), 

Perchè qualche volta è così 
diffìcile caricare un program¬ 
ma da cassetta? 

Il fenomeno può essere at¬ 
tribuito alle radiazioni prove¬ 
nienti dallo schermo TV che 
interferiscono sul caricamen¬ 
to del programma su nastro 
quando si usa il registratore 
Datassette, Per eliminare l’in¬ 
conveniente, è sufficiente al¬ 
lontanare il più possibile il re¬ 
gistratore dallo schermo. 

Un altro consiglio utile: 
poiché i nuovi nastri sono 
spesso avvolti con forza intor¬ 
no all'aspo, avvolgeteli e svol¬ 
geteli un po' di volte senza ef¬ 
fettuare caricamenti; ciò ne 
provocherà un allentamento e 
una maggiore facilità d’uso. 

U software PET/CBM può es¬ 
sere adattato al VIC? 

In generale sf, purché ci sia 
memoria sufficiente. In realtà 
; però i programmi che si adat¬ 
tano meglio sono quelli in 
BASIC che non contengono 
nè PEEK nè POKE } e poiché 
la maggior parte dei program¬ 
mi PET/CBM ne fanno uso e 
le dimensioni dello schermo 
sono molto diverse da quelle 
del VIC, la cosa migliore è 
conservare l'idea generale del 
programma e riscriverlo com¬ 
pletamente usando mappe di 
memoria. 


La mappa dì memoria del 
VIC è riportata nel Program¬ 
merà Reference Guide del 
VIC 20 che può essere richie¬ 
sta alla Commodore, le map¬ 
pe PET/CBM sono riportate 
in diverse pubblicazioni fra 

cui il volume “PET/CBM Per¬ 
sonal Computer Guide” pub¬ 
blicato dalla Osbome—Mc- 
Graw Hill. 

Qual'è h scopo della cartuc¬ 
cia interfaccia terminale 
RS232? 

E* quello di convertire il 
segnale prodotto dal VIC in 
un vero formato standard 
RS232, usato da numerosi 
MODEM di altre case. 

Come viene agganciato il MO¬ 
DEM al VIC? 

L'unico modo, attualmen¬ 
te praticabile in Italia, è quel¬ 
lo di acquistare una cartuccia 
interfaccia terminale VIC 
RS232 e di collegarla, tramite 
cavo RS232/RS232 ad un ac¬ 
coppiatore acustico RS232. 

E' previsto un incremento del 
software disponibile per il 
VIC? 

Alla Commodore esiste un 
gruppo dì progettazione soft¬ 
ware, attualmente impegnato 
nello sviluppo di programmi, 
destinati sia al mondo del 
tempo libero che a quello del 
lavoro, che, prevediamo, sa¬ 
ranno presto disponibili. 

Come usate i "joystick” con 
j] VIC? Ne fate uso con le ì 
programmi di giochi? 

I programmi attualmente 
in circolazione non ne fanno 
uso. 


E' possibile agganciare al VIC 
20 un audioregistratore a cas¬ 
sette? 

No, Taudioregistratore a 
cassette non è in grado di fun¬ 
zionare con iì VIC 20. Con 
qualsiasi cartuccia a nastro, è 
necessario usare il Datassette 
VIC, la quale comunque usa 
nastri a cartuccia. Per ottene¬ 
re i migliori risultati, conviene 
usare il formato di nastro più 
corto e assicurarsi che non sia 
al biossido di cromo, una so¬ 
stanza che taglia le alte fre¬ 
quenze cioè quelle a cui i dati 
vengono memorizzati. 

E' possibile co Negar e al VIC 
più periferiche con tempora¬ 
nea iti ente? 

E’ possibile coLlegare in 
"daisy-chain” fino a cinque 
unità a disco. Nel caso in cui 
si voglia inserire anche una 
stampante, è sufficiente colle¬ 
ga ria all'ultima unità della 
catena. 

E' possibile collegare un mo¬ 
nitor al VIC 20? 

Su e senza l'uso del modu¬ 
latore, Il cavo di collegamen¬ 
to varia in base al connettore 
di ingresso del monitor. 

Che tipo di BASIC viene usa¬ 
to sul VIC 20? 

Il VIC 20 usa il PET BÀ* 
SIC 2.0. 

E' possibile aumentare il nu¬ 
mero dì colonne per linea? 

Attualmente non esiste 
nessuna tecnica efficace. Si 
potrebbero scrivere degli ap¬ 
positi programmi, ma richie¬ 
derebbero troppa memoria 
per risultare veramente utili. 






Riservato 
agli ingegneri 

Il miglior software tecnico 
su elaboratori CBM - Commodore 

“S.S. - 8” 

L ormai famoso programma per il calcolo delle strutture inte¬ 
laiate piane in e.a,, in zona sismica, che sviluppa e disegna 
anche le carpenterie delle armature. 

(Ultima versione Luglio/1982 nostra esclusiva). 

“FONDAZIONI” 

Risolve tutti i problemi di fondazioni (trave elastica su suolo 
elastico) dì strutture in c.a. in zona sismica e non, risolvendo 
l'intero graticcio di fondazione e proponendo una carpenteria 
sofisticata ed ottimizzata. 

“MURI DI SOSTEGNO” 

A gravità, a mensola o a contratforti, anche in zona sismica, 
secondo il D.M. del 21/1/1981. 


“PENDÌI” 

Analizza la stabilità di un pendio o di un fronte di scavo sotto 
diverse condizioni e la verifica relativa viene condotta in termi¬ 
ni di tensioni effettive; la stima dei fattori di sicurezza viene ef¬ 
fettuata secondo i metodi di Fellenius, Bishop e Jambu. 

“COMPUTI METRICI” 

Analisi ed elenco prezzi Metodo veloce e completamente 
automatizzato per il computo e la stima dei lavori. 

“REVISIONE PREZZI” 

Secondo le disposizioni di legge vigenti. Praticità ed automa¬ 
zione consentono di eseguire velocemente revisioni di prezzi 
anche per lunghi periodi. 

Richiedeteci documentazione e output dei programmi di vostro interes¬ 
se. Resterete sbalorditi dalla versatilità e dalla completezza del nostro 
software. 


SIRANGELO COMPUTER Srl Via Parisio 25 - Cosenza 0984-75741 


NEW NEW NEW NEW NEW NEW NEW NEW NEW NEW NEW NEW 

È pronto il nuovissimo programma 
“ORARIO SCOLASTICO” 





































































Arriva 

il 

Commodore 

64 


In grado di competere con i 
più diffusi personal dei mercato t 
il 64 si pone a mezza / via tra il 
VIC ed il Pel, Con tutti i 
caratteri grafici di questi modelli. 
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DA CHE parte cominciare a par¬ 
lare di questo recente personal 
computer della Commodore? 1 
suoi progettisti hanno scelto di 
partire dal rapporto prezzo/pre¬ 
stazioni. E non hanno torto, se si 
pensa che al prezzo di un piccolo 
personal, sviluppato con in men¬ 
te anche il mercato deìPhobbi- 
stica e del tempo libero, ci si por¬ 
ta a casa una memoria incorpora¬ 
ta di 64K, un sintetizzatore musi¬ 
cale a livello professionale, una 
grafica ad alta risoluzione in 16 
colori e una tastiera con 66 tasti. 

L’interesse, però, non si ferma 
qui. 11 Commodore 64 nasce dal 
patrimonio di conoscenze ed 
esperienze che stà dietro il suo 
nome. Innanzitutto il software. 

1 programmatori della casa 
americana hanno esaminato la 
giungla di prodotti immessi sul 
mercato negli ultimi anni (qual¬ 
cosa come 5000 programmi) e ne 
hanno selezionati alcuni fra i più 
popolari, fra cui un programma 
per la gestione delle mailing list, 
uno per relab orazione di testi e 
numerosi pacchetti di memoriz¬ 
zazione e richiamo di dati. 

Una volta selezionato, il mate¬ 
riale è stato messo in mano a pro¬ 
gettisti software indipendenti, in¬ 
vitati a provare la nuova macchi¬ 
na e ad effettuare un intervento 
di adattamento dei programmi 
scelti, II lavoro ha dato risultati 
estremamente interessanti e, per 
la qualità raggiunta, oltre che per 
il numero di programmi disponi¬ 
bili, il software nel suo insieme 
può essere ritenuto fra i migliori, 
anche rispetto al prezzo. 

Nel settore dei giochi, poi, al 
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numero e alla complessità dei 
programmi, il 64 aggiunge una ri¬ 
soluzione grafica e una ricchezza 
di effetti, quali suoni e luci, fino 
ad oggi impensabili su un compu¬ 
ter cosi piccolo. 

Il Commodore 64 è inoltre 
compatibile cdn il CP/M, un no¬ 
me che significa “porta aperta su 
altri 2000 programmi di grande 
utilità'’, ed ha accesso ai pro¬ 
grammi sviluppati per il PET 
Commodore, uno fra i computer 
più diffusi in ambiente educativo 
e di conseguenza più fornito di 
programmi destinati agli studen¬ 
ti. 

Per verificare la ricchezza del 
software disponibile, è comun¬ 
que sufficiente dare un’occhiata 
alla Commodore Software Ency- 
clopedia, una vera e propria enci- 
clopedìa in grado di fornire 
un’idea sulla lunghezza, l’ampiez¬ 
za e ^approfondimento degli ar¬ 
gomenti trattati. 

Fin dalia prima occhiata, ci si 
accorge che il Commodore 64, 
non è solo un personal per il tem* 
po libero. Tutf altro. Nel proget¬ 
tarlo, si è tenuto presente il mon¬ 
do aziendale e le esigenze di chi 
vi lavora, che vanno dall’esecu¬ 
zione di calcoli al Fé lab orazione 
di testi e alla memorizzazione e 
richiamo dei dati. Ma tutto è sta¬ 
to studiato con l’obiettivo dì ren¬ 
dere gradevole anche il lavoro più 
noioso. La scelta dei programmi 
è ricca e puntuale nel fornire la 
soluzione migliore cosi come 
molto efficace è la grafica nel tra¬ 
sformare le informazioni in isto¬ 
grammi, diagrammi a torta e 
schemi di immediata comprensio¬ 


ne. Ed è proprio in questo ambi¬ 
to che la ricca gamma di colori 
disponibili si rivela estremamente 
utile. 

Nel settore del software ge¬ 
stionale, una particolare impor¬ 
tanza è rivestita dagli strumenti 
finanziari, cioè programmi che 
consentono di facilitare i processi 
decisionali offrendo soluzioni a 
problemi quali: la scelta fra 
l’acquisto o il leasing, l’ammorta- 
mento di prestiti, il calcolo del 
valore attuale o dei giorni fra due 
date. A ciò si aggiungano poi i 
programmi statistici, fra cui le 
medie, le regressioni, il calcolo 
della frequenza, eco, 

Tutto questo ha però poco 
senso se non Io si vede inserito 
nel computer e non si può verifi¬ 
carne la facilità di impiego e di 
inserimento nelle abitudini di la¬ 
voro. 

Vediamo, ad esempio, il pro¬ 
gramma di elaborazione di testi. 
Con un programma elementare, è 
possibile battere, memorizzare e 
rivedere un testo e poi stamparlo 
in tre formati possibili: bozza, 
lettera e lettera formale, secondo 
l’esigenza di chi legge. E se poi 
c’è chi non si accontenta, esiste 
un programma sofisticato che 
non ha confronti nel campo dei 
personal computer. 

Anche per quanto riguarda la 
memorizzazione e il richiamo dei 
dati, il 64 garantisce la strada più 
breve per definire i dati desidera¬ 
ti, selezionarli e ridisporli o fare 
con essi qualsiasi altra cosa (mo¬ 
dificarli, cancellarli, riprodurli in 
rapporti stampati, tee ). 

Consci dell’importanza che le 


telecomunicazioni sono destinate 
a rivestire sempre di più in tutti i 
campi, la Commodore ha previ¬ 
sto la possibilità di collegare il 64 
a! telefono, e, attraverso il telefo¬ 
no, con l'immenso mondo delle 
informazioni del Video tei, che 
vanno dalle quotazioni di borsa, 
ai prezzi dei mercati alFingrosso, 
alle prenotazioni aree e ferrovia¬ 
rie, ecc., e con servizi attualmen¬ 
te curati dagli uffici postali. 

Per ora sembra fantascienza, 
ma le cose stanno andando sem¬ 
pre più in fretta e questo nuovo 
Commodore 64 sembra non vo¬ 
lersi lasciare superare. 

Ma veniamo alta macchina vera e 
propria 

Particolarmente interessante è 
Taspetto hardware del 64 s realiz¬ 


zato con l’impiego di chip pro¬ 
gettati dalla Commodore su pro¬ 
prie specifiche esigenze, cioè con 
il prodotto finito in mente, 

* Il microprocessore, è il 6510 
prodotto dalla stessa Commodo¬ 
re e usa il set di istruzioni del 
6502 con altre linee di Ingres- 
so/uscita. Per mettere lì 64 in 
grado di eseguire il CP/M f e avere 
cosi a disposizione tutta la libre¬ 
ria di programmi fino ad oggi svi¬ 
luppati, è prevista un'apposita 
opzione con inserimento ad inne¬ 
sto del microprocessore Z8Q, 

• Quanto a memoria, il 64 è dota¬ 
to di 64K di RAM: 39K sono a 
disposizione dell’utente per i pro¬ 
grammi in BASIC, 52K peri pro¬ 
grammi in linguaggio macchina, 
20K di ROM interna contengono 
il sistema operativo e il linguag¬ 


gio BASIC Commodore. 

* La tastiera è del tipo macchina 
per scrivere, con 66 tasti, con mi¬ 
nuscole e maiuscole, e quattro ta¬ 
sti in funzione programmabile 
non assegnata, Attraverso la ta* 
stiera è possibile selezionare di¬ 
rettamente sia i colori che le op¬ 
zioni grafiche PET disponìbili. 

* / tasti per l’editing comprendo¬ 
no; il tasto CTRL, per scegliere il 
colore dei caratteri ed eseguire i 
comandi speciali; il tasto RUN/* 
STOP, per caricare i programmi 
dalla cassetta; il tasto SH1FT/ 
SHIFT LOCK, per impostare a 
scelta le maiuscole ole minusco¬ 
le e la grafica PET ; il tasto RVS 
ON/OFF, per invertire fra loro 
sul video ì colori del testo e delio 
sfondo; il tasto CLR/HOME, per 
spostare il cursore nella posizione 
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Caratteristiche 

Commodore 64 

Appiè II + 

IBM 

TRS-80 III 

A tari 800 

Prezzo base Usa (Commodore 
= 100) 

100 

257 

263 

167 

151 

Memoria 

64K 

48 K 

16K 

IóK 

IÓK 

Tastiera 

66 tasti 

52 tasti 

83 tasti 

65 tasti 

61 tasti 

Caratteri grafici da tastiera 

SI 

NO 

NO 

NO 

SI 

Maiuscole e minuscole 

SI 

Solo maiuscole 

SI 

SI 

SI 

Capacità di memoria dei dischetti 
da $** 1/4 (per unità collegata) 

17GK/1000K 

143K 

ÌÓQK 

17SK 

96K 

Generatore di suoni 

SI 

SI 

SI 

NO 

SI 

Sintetizzatore di musica 

SI 

! NO 

NO 

NO 

NO 

' Uscita Hi-Fi 

si 

NO 

NO 

NO 

NO 

Uscita video 

SI 

EXTRA 

EXTRA 

NO 

SI 

Periferiche “intelligenti” 

SI 

NO 

NO 

NO 

SI 

Disponibilità del CP/M 

SI 

SI 

SI 

Sì 

NO 

Cartucce per giochi 

SI 

NO 

NO 

NO 

SI 

Controllori per giochi 

SI 

SI 

SI 

NO 

SI 
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di inizio o per cancellare tutti i 
cara Iteri dallo schermo; i! tasto 
1NST/DEL-, per inserire o cancel¬ 
lare i caratteri e correggerli diret¬ 
tamente sullo schermo. 

* li video è nel formato 25 lìnee 
x 40 colonne, permette di otte¬ 
nere 255 combinazioni di colori 
fra traccia grafica o caratteri e 
sottofondo, £ in grado di produr¬ 
re fino a 16 colori ed usa tutti i 
caratteri grafici del PFT, oltre a 
consentire all'utente di costruire 
propri caratteri programmabili in 
sostituzione di quelli standard. 

La grafica può essere senz’al¬ 
tro definita ad alta risoluzione 
grazie ai suoi 320x200 pixel, che 
offrono risultati sorprendenti 


specialmente nei giochi o nelle 
animazioni, 

1 suoni sono prodotti dall'in¬ 
terfaccia sonora 6581. in grado 
di produrre musica e suoni ad un 
livello professionale, in particola¬ 
re: tre voci indipendenti, ciascu¬ 
na con un rangc di nove ottave, 

quattro forme d’onda (dente di 

* 

sega, triangolo, impulso variabile 
c disturbo) e un filtro program¬ 
mabile selezionato singolarmente 
per ogni voce. 

A completare le qualità del 
64. sono disponibili numerose 
periferiche che vale la pena di 
menzionare; il registratore a cas¬ 
sette “Datassette” che utilizza 
cartucce a nastro standard: Funi- 


tà a disco singolo (con propri mi¬ 
croprocessori e sistemi di memo¬ 
ria) per minifloppy da 5 pollici, 
in grado di memorizzare fino a 
170,000 caratteri; la stampante 
VIC 1515, che si collega al 64 
direttamente senza interfaccia 
supplementare ed ha una velocità 
di stampa di 30 caratteri al se¬ 
condo. 

Sono previste inoltre cartucce 
per Finterfacciamento del 64 con 
diversi dispositivi standard quali 
stampanti, unità di controllo e 
modem. Fra queste; rinterracela 
IEEE-488, l’emulatore PET, i 
collegamenti audio e video e gli 
alloggiamenti cartuccia per giochi 
e altre applicazioni. ■ 
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Tiro al drago 



Emanuele Morelli 

06100 Perugia Via Lorenzini, 22 
Tel (075)41119 _ 

UNA caratteristica del VIC 20 è 
Quella di poter spostare F indiriz¬ 
zo di inizio della lettura dei valo¬ 
ri delle matrici dei caratteri. Co¬ 
me è noto, il VIC è il primo cal¬ 
colatore della Commodore ad 
avere questa caratteristica, pur 
essendo il più piccolo. Con il VTC 
si possono quindi creare delle fi¬ 
gure ed animarle, 

ìl seguente gioco sfrutta ap¬ 
punto questa possibilità. Esso 
consiste nel colpire la testa di un 
piccolo drago stilizzato per mez¬ 
zo di una astronave in movimen¬ 
to orizzontale ad altezza variabi¬ 
le. Il numero di volte che il dra- 
ghetto deve essere colpito, prima 
di scomparire (grado di difficol¬ 
tà), viene impostato dal giocatore 
su richiesta del programma. Per 
colpire il draghetto si devono 
usare i due tasti CRSR /Ve 
CRSR ■* il primo per lanciare 
obliquamente il proiettile verso 
sinistra, il secondo per mirare 
verso destra. 

Ad ogni passaggio della astro¬ 
nave il draghetto avanza di un 
passo sino a raggiungere il picco¬ 
lo astronauta sulla sinistra. Quan¬ 
do li draghetto è stato colpito un 
numero di volte pari al grado di 


difficoltà impostato inizialmente, 
scompare. Al suo posto se ne ri¬ 
forma un altro. Questo ripartirà 
dalla posizione iniziale, ma avrà 
un colore differente. 

In ordine si formeranno un 
draghetto nero, verde e infine 
blù. Per vincere la partita bisogna 
far scomparire tutti e tre i dra¬ 
ghe tri prima che raggiungano 
l’astronauta che finirebbe cosi in¬ 
cenerito. Per ricominciare si può 
premere la barra lunga in basso 
che serve per creare gli spazi. 

Si può notare che il gioco, do¬ 
po il run, non parte subito, per¬ 
chè il programma deve trasferire i 
caratteri diretti dalla ROM alla 
RAM (dal byte 6144). Viene poi 
chiesto il grado dì difficoltà che 
si vuole avere, che deve essere un 
numero compreso tra I e 16. Su¬ 
bito dopo parte il gioco. 

Per mancanza dì spazio in me¬ 
moria non vi sono scritte sullo 
schermo, nè REM sul listato. Il 
programma gira sui VIC senza 
espansioni, cioè con 3583 bytes 
liberi che il programma sfru tta si¬ 
no in fondo. 

Chi vuole utilizzare il pro¬ 
gramma deve fare attenzione a 
non introdurre spazi tra le istru¬ 
zioni o può finire la memoria e 
quindi avere una scritta “out of 
memory errori’. Per facilità di 
lettura, comunque, sul listato gli 
spazi sono stati lasciati. 
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Commodore 


a Roma 
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KIBER 




s.r.l. 


P.le Asia, 21 - 00144 ROMA EUR - Tel. (06) 5916438 


CENTRO REGIONALE di 
DISTRIBUZIONE, VENDITA, ASSISTENZA 


• Vie. 20 e accessori 

• Dischi Winchester (Commodore) :5, 8, 22, 30 MB 

• Backup su nastro magnetico 

• Sviluppo procedure personalizzate 

• Contratti di manutenzione per parti di ricambio 







Descrizione del listato 


i 0-3 5 


20-25 

30-34 


50-199 


200-210 


240 


300 320 
340-345 
410430 


li puntatore interno porta l'inizio del¬ 
la memorizzazione delle stringhe e la 
fine della memoria al byte 6143. 

Memorizza i caratteri diretti da 6144. 

Memorizza dei nuovi caratteri al posto 
di quelli in reverse. 

Valori per la definizione di nuove ma¬ 
trici dei caratteri. 

Sposta l’inizio deirindirizzo di lettura 
dei caratteri da 32768 (ROM) a 6144 
(RAM). 

Chiede il numero di volte che deve es¬ 
sere colpito (sulla testa) il “draghet- 
to’ 1 . 

Disegna Io sfondo e Pex tra terrestre. 
Disegna il “draghetto’\ 

Fa partire l’astronave ad altezza casua- 


440450 


1100-1105 
1120-1122 


1156-1158 

2000 

2005-2010 

2500-2600 


5000-6000 


Premendo il tasto CRSR right il colpo 
và verso destra, mentre con CRSR 
down va a sinistra. 

Calcola la posizione del colpo, 

Se il colpo raggiunge la testa del "dra- 
ghetto" il programma prosegue con la 
linea 2000 altrimenti va a 3000, 

Fa permanere Fimmagine del colpo 
per un po’ e la cancella. 


1152-11 55 Cancella Pastronave, 


Cancella il “draghetto’h 
Cancella il colpo. 

Il generatore di minore viene attivato. 

Cancella il ‘traghetto” e lo fa rifor¬ 
mare ìn un nuovo colore. 

Discesa dell'astronave e minore del 
“draghetto”. 
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ìTssmì 


Variabili principali 


Contiene i valori per la formazione dei 
nuovi caratteri. 

Varia da 19 a 2 ed è la distanza del 
draghetto dalFastronauta. 

Contiene il numero di volte che è col¬ 
pito il draghetto. 

E’ il numero di volte che deve essere 
colpito ogni draghetto. 

Controlla il colore dei draghetti. 

E f casuale: altezza de ir astro nave. 

Controlla la traiettoria del colpo. 

Posizione orizzontale dell 3 a sirena ve. 

Posizione del colpo. 

Ha valore 0 quando il colpo non è par¬ 
tito ed 1 quando Io è. 

Ha valore 1 quando il draghetto viene 
raggiunto x volte dal colpo, 

Diviene = 1 dopo aver fatto scompari¬ 
re il terzo draghetto. 


5 PRiNrnr; 

10 P0KE51j 253 : F0KE52j 23 

11 PQKE55j 255 : PQKE56* 23 

20 FORI=0TO1023 

21 P0KES144+IiPEEK<327S8+I>=HEKT 

30 FORI=0TO1023 

31 REfìDRi 

32 IFfi$=' , #"THEH200 

33 P0KE7168+1,VAL 

34 NEXT 

50 DATR0,5,7, 141, 95/ 199,95, 143 
60 DRTR0,64,208,224,240,224,192,192 
70 DRTA3,103,231,127,63,79,255,255 
80 DATA200,248*240,244,252,248,250,254 
90 DATR63,7,15,15,15,12,12,31 
100 DRTR252,248,248,252,252,252,206,199 
110 DATR68,40,62,49,49,31,222,254 
120 DRTR254,254,254,254,18,13,18,27 
132 DRTR0,123,64,39,31,29,63,127 
134 DATR60,66,129,255,255,90,255,253 
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....Oltre 4 anni di esperienza nell’inserimento di Personal 
Computer Commodore nelle aziende piccole e medie 
.... Oltre 1500 Personal Computer Commodore venduti tramite 
concessionari nelle sole Emilia - Romagna e Marche 
.... Oltre 40 concessionari esperti nell’uso dei computer Com¬ 
modore per usi gestionali, scientifici, hobbistici, controllo di 
processo 

....22 tecnici hardware e software di supporto ai concessionari 
.... Applicazioni speciali e di comunicazione sia tra elaboratori 
Commodore che con elaboratori di altre marche. 



significa anche .... 


.... Floppy - disk a 8 ” compatibili IBM 3740 anche multiuten- 

te *, (da 1 a 12 posti di lavoro). 

....Winchester da 10, 20, 40, 80 MB per Commodore anche 
multiutente *(da 1 a 12 posti di lavoro). 


*Multiutente significa che fino a 
12 elaboratori Commodore pos¬ 
sono essere collegati contem¬ 
poraneamente tramite IEEE - 
4888 ed accedere contempora¬ 
neamente ai dati o programmi. 
Così ogni computer Commodo¬ 
re può eseguire un programma 
diverso. 



S.H.R. S.r.l distributore esclusivo Emilia Romagna e Marche e R.S.M 

Via Faentina, 175/A - Centro Commerciale M.I.R. 

Tel. 0544/463200 (4 linee r.a.) - Telex 551050 SHRI 











136 ERTR0,1,2,223,248,184,252,254 
138 DRTR63,31,47,71,128,1,2,31 
146 DflTRS,255,255,255,123,0,0,135 
142 DRTR252,248,244,226,1,128,64,243 

199 DRTR# 

200 F0KE36869,254 

210 P0KE36S66>PEEK C36866)ORI 2S 

240 PRlNF’m=INPUT"DIFFICOLTÀ (1-16)";X 

360 PRINT"T; ■F 0 RI=lTO 21 ; PRIMT"r ; = HEXT : OF-30720 

310 POKE36879,25 :F0RI-1T022:PRINT 1:NEXT:FQRH=38444T03S774:PQKEH,0 :NEXT 

320 PCKE8039.134 :POKE8121,135 : PGKE33813,2=P0KE3S841,2 
330 PRINT ,, «"; 

335 H=19 : FRI NT n TTTT : ; 

340"PRINTTRB< N ) ”S@R" 

342 PRINTTRE(N> ,, aEC il 

344 PRINTTRÉ<N)"3DE" 

345 PRiNT"rrn'’; 

460 IFN S 2THEN6600 

410 N=IHT<RND<1)*10>*22+?76S 

420 FQRP=3T019 :POKEM+P,136 : PGKEM+P+1,137:P0KEM+P+2,138 :POKEfl+P+22,139 
430 POKEM+P+23,140:POKEH+P+24,141 : FORT=1TG140 ; NEXT 
440 1FL=0RNDPEEK<137X31THENL-1= B*21:GCTO1100 
450 IFL=0fiNDPEEKa97>=23THEML*l : B*23 : GOTOll00 
480 GOTO!150 

1100 E=1:G=M+45+P+B*F:POKEG,81 : FOKEG+OF, G 
1103 IF< <0/22-1 NT (0/22> > *22-2') <.001THEN3603 

1120 IFB-21RNE<PEEK(G+21)=128CRPEEK(G+£1>=129)THEN2000 

1121 IFS»23flNB<PEEK(G+23>=128ORPEEK(G+23)=129)THEN2000 

1122 1 FPEEK< G+21 ) O320RFEEK ( G+22 > O320RPEEK (G+23) O32THEN3000 
112S FORT*1T010 :NEXTT:POKEG,32 = F=F+1 :E=0 = GOTO1160 

1150 IFS=1TH£M2590 

1152 POKEM+P,32-POKEK+P+22,32 : NEXTP=N=N-1 : POKEM+P,32•POKEM+P+22,32:PQKEM+P+1,32: 
POKEM+P+23,32 

1154 IFFF*1THEN5000 

1155 PQKEM+P+2,32=POKEM+F+24,32 = L=0 

1156 PRINTTRB(N)" 

1157 PR1NTTRE<N>“ 

1158 PRINTTRBCN)” " ; PRlHT"mT'j 

1159 1FS-1THEN2500 

1160 G0T034G 

2000 POKEG,32=2-2+1 

2305 FORV*15T06STEP-1 : P0KE36878,V = P0KE36877,149+2*7 = FQRT-1TO2O0 = NEXT : F=0 
2010 FOKE36S74,150=NEXTV 
2020 IFZ*XTHENS=l : 2=0 : GOTC1150 
2030 G0TQ1150 

2500 S*0 = FORO-1T03 : PR1HTTRB < H > ’’ = NEXTU : PRINT''TTT 1 ; =C=C+1 : N=19 ; IFC=3THENFF=1 =G0 

TQ1150 

2606 PRIHTCHR$< 29+01 

3000 POKEG,32 : F-0 = E=0 : GOTO1 ISO 

5000 PRIMT”Sn" :PRINTTRE<4)”SFiìJ^1■«KL^!3 ,, :GOTO6200 

6000 P0KE36S78,15=P0KE36877,130=FGRT=1TO-3006 : NEXT=P0KE36S78,0 

6100 P0KE38341,0 = P0KE33819,0 

62O0 IFPEEK<197)=32THENRUN240 

6300 GOTO6200 


PRINT'TTn" 1 
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I NUOVI PROGRAMMI PER IL HV k W® 
DELLA UNITED MICROWARE INDUSTRIES INC. 


VUMOlN VICALC 

Un comodo programmo di calcolo: i suoi 10 registri di me¬ 
moria e 4 di dati sullo slack sono costantemente visualizzati 
sullo schermo. Premendo un singolo lasio, potrete ottenere i 
risultati di funzioni aritmetiche e matematiche, percentuali, 
numeri casuali, interessi composti e cosi via. Questi risultati 
possono essere immagazzinati in qualunque registro di me¬ 
moria. La precisione può essere scelta tra 0 e 9 cifre signifi¬ 
cative. LiL 3S.QQG + IVA 18%. 

VUM02N ALIEN BLITZ 

Un gioco d'azione in cui dovrete liberare il cielo da invasori 
alieni. Richiede riflessi prontissimi specialmente ai Uveiti 
superiori di difficoltà. Comprende diversi «specials^ per ohi 
raggiunge ahi punteggi o colpisce determinati obiettivi. 
Joystick. Lit. 60.000 + 18%. 

VUM04N THE ALIEN 6KWITB JOYSTICK 

Questa volto T alieno siete voi, e dovrete difendervi, con 
trappole ceree gonfiabili ed altri espedienti, dagli abitanti 
di Critter City che cercaria di annientarvi. Azione rapidissi¬ 
ma ed effetti sonori. Espansione 3K. Lit. 60.000 + IVA 13%. 

VUM06N 3-D MAZE 

Dovrete trovare la vostra strada attraverso le pareli ed i cor¬ 
ridoi di un intricato labirinto. I vari passaggi si aprono reali * 
stica mente ai vostri occhi mentre cercate ai fan uosa mente 
una via d'uscita. Vi intratterrà per ore ed ore. Lit. 36.000 4 
IVA 18% J 

VUM09N VICAT 

Il vostro data base personale: questo programma può gesti¬ 
re elenchi di nomi, indirizzi, numeri telefonici., ricette e mol¬ 
te altre cose. I records possono essere modificati, alfabetiz¬ 


zati, registrati o prelevati da nastro. Vicat è particolarmente 
potente quando ì suoi primi files vengano usati come dire- 
clories. Ciascuno dei files (45 linee con 17 caratteri per li¬ 
nea) passano essere analizzati con una rapida funzione di 
ricerca. Espansione 3K. o 8K. Lit. 60.000 + IVA 18%. 

VUMION AMOR 

I corridoi di Amok sono popolati da roba!® la cui sola finalità 
consiste nell'annienta re i visitatori indesiderati. Per salvar* 
vi, dovrete prendere decisioni rapide e muovervi veloce¬ 
mente. I molli livelli di difficoltà di questo gioco vi daranno 
ore di divertimento. Joystick. Lit. 60.000 4 IVA 18%. 

VUM11N VITERM A 

Un programma che vi consentirà di connettervi telefoni co - 
mente con reti di comunicazione e di trasformare il vostro 
Vie in un termi naie di computer? piu grandi. Richiede un 
modem con interfaccia RS-232. Lit. 48.000 4 IVA 18%. 

VUMI2N VI CHECK 

Un programma per gestire la vostra contabilità bancaria, 
compresi assegni, depositi e tutte le normali operazioni 
Funzioni di controllo, di ricerca rapida, di aggiornamento e 
perfino di stampa assegni. Espansione 3K o RK. Lit. 60.000 4 
IVA 18%. 

VUM 12 N SUB CHASE 

Una flotta di sommergibili sgancia mortali mine ad immer¬ 
sione. Per distruggerle, dovrete piazzare al posto giusto del¬ 
le barriere dì bombe di profondità. Piu riuscirete a distrug¬ 
gerne, tuttavia, più l'attacco nemico si farà serrato! Espam 
sione 8K- Lit. 60.000 + IVA 18%, 


RICHIEDETELI AL VOSTRO RIVENDITORE O DIRETTAMENTE A 
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bits & bytes tutto il software che volete 


li! bìtS & byteS 20124 Milano 

Via Monte Grappa n, 4 Tel. 02/573344-5466901-651628 











Tastiera musicale 


le note sono suonate con la stessa 
sequenza dei tasti sulla tastiera 
(sinistra - destra e alto basso)* I 4 
timbri possono essere impostati 
in qualsiasi momento premendo i 
4 tasti FI-F7 sulla destra. Inoltre 
possono essere sovrapposti i tim¬ 


bri stessi. 

Il programma gira sul VIC in 
configurazione standard. La car¬ 
tuccia per alta risoluzione, non 
permette una cosa simile (occor¬ 
re impostare il tempo della nota). 

Emanuele Morello 


QUESTO programma, intitolato 
“Sintetizzatore”, sfrutta i registri 
del suono. La sua particolarità è 
di mantenere la nota impostata 
(una per ogni tasto della tastiera) 
sino a che non viene staccato il 
dito, proprio come in un organo; 


dooooood 


oaODDouoa 


'00 ODO 
HI ACIDO 
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CON IL BINOMIO ATLAS • COMMODORE IL 
COMPUTER NON È PIÙ UN MITO MA UNA REALTÀ 
ALLA PORTATA DI TUTTI 





T L & S 

mi 


Se lo qualità de’ servizio, 
il giusto costo 
l'affidabilità delle 
macchine e dei programmi 
costituiscono per Voi 
scelte primarie 
e peso decisionale, 
l'interazione 
fra le Vostre aspirazioni 
e la nostra professionalità 
possono coesistere e 
stimolarvi 

^ ad interpellarci 

per le Vostre 
teM* esigenze. 


ATLAS Vi fornisce 
programmi standard o 
personalizzati, 
gestionali o scientifici, 
provvede anche 
a I rad d estro mento 
dell'operatore e 
Vi consiglia sulla forma di 
acquisto che meglio si confà 
alle Vostre risorse. 


Studio di: 

INFORMATI CA-PROGETTAZ IONE-MARKETING 


ATLAS SYSTEM SRL Via Marconi, 17 
01100 VITERBO Tel. 0761 /2246S9 

























chiavi in mano. 


AB A ELETTRONICA non si limita a trattare la più 
ampia gamma di marche e dì modelli per tutte le ap¬ 
plicazioni, da quelle hobbistiche alle gestionali. 
ABA ELETTRONICA mette a vostra disposizione il 
mondo della microinformatica, dai corsi di istruzio¬ 
ne a vari livelli, all'assistenza tecnica più qualificata, 
alla vendita di periferiche, accessori e pubblicazioni. 
Vi aiuta a scegliere inoltre. Nella sua sala di dimo¬ 
strazione è possibile provare e confrontare quanto 
di meglio offre oggi il mercato. E quando avrete 


deciso per un microcomputer, ABA ELETTRONICA 
vi propone di scegliere la forma di acquisto che pre¬ 
ferite, Anche in leasing o per corrispondenza. 

Infine ABA ELETTRONICA vi fornisce tutti t prò- 
grammi, standard o su misura, siano essi gesiio- 
nali, professionali o scientifici che Vi necessitano 
provvedendo anche alTaddestramento dell'opera¬ 
tore sui sistema che avete scelto e su tutta la mi- 
croinformatica che Jo riguarda. 

Chiavi in mano, 


Quella del Commodore, 

ad esempio. 
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Desidero ricevere 
informazioni sui seguenti 
Vs. prodotti e servizi: 


NNW/ 


L AiA 


ELETTRONICA 


Il centro pfu completo 
a memoria di computer. 

Vendita, Programmazione e Assistenza: 

ABA ELETTRONICA ■ 10141 Torino - Via Fossati 5fc 
Tel, (011) 33.20.65/38,93.28 


Name 


Cognome 


Cllts 


T&l et ono 


importatrice per l'Italia: HARDEN S,p.A. - Sospiro (CR) 





































Affari o amministrazione, industria o problemi Commodore Computer è il n. 1 dei personal 
scientifici, agricoltura, didattico o divertimento. in Europa, fra le prime tre aziende nel mondo. 

C'è un Commodore Computer per tutti. Dal Grazie alla alla qualità dei suoi prodotti, 

fantastico Vie 20 alla sofisticatissima serie 8000, Fai un salto da un Rivenditore autorizzato 

i computer a basso costo ed alta capacità per Commodore: 

l’elaborazione dati e il word processing. un mondo di buone idee ti aspetta! 


Commodore 

COMPUTER 


— ***- —■ Commodore Italiana srl - Milano \\a Conservatorio 22 r tei. 74.91.I2fi 

Sono interessato a ricevere fflaUrnak illusi* uliu> Commodore retati v ameni? a questi sei tori; 

□ G esilio naie noitfé_____ 

C Scientifico 

□ Dive ri ime madida etica indi rizzo ___ 
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Premessa 


Le meravigliose caratteristiche del computer VIC 
Colour della Commodore vi consentono di utiliz¬ 
zarlo per una vasta gamma di applicazioni in casa, a 
scuola, negli uffici e laboratori, in somma ovunque 
possiate attaccarlo ad una presa di corrente e ad un 
televisore. 

Non appena acceso il vostro VIC, vi dà l'accesso 
al linguaggio di programmazione BASIC, il cui no¬ 
me deriva dalle iniziali inglesi di Beginners Ali-pur- 
pose Symbolic Instruction Code, che vuol dire serie 
codificata di istruzioni simboliche per qualsiasi uti¬ 
lizzazione da parte di utenti non specializzati. 

fin parare a scrivere utili programmi in basic è 
facile e questo libro ve lo proverà. Non è necessario 
che già conosciate I computer. La lettura del volu¬ 
me ed i numerosi esercizi e problemi (le soluzioni 
sono riportate in appendice ai vari capitoli) vi aiu¬ 
teranno a progredire secondo ì vostri normali ritmi 
d’apprendimento ed il tempo che potrete dedicar¬ 
gli. 

Una caratteristica particolare del VIC è Futiliz- 
zazione del colore del vostro TV. Il volume, per¬ 
ciò, vi insegnerà ad utilizzare fino dall’inizio il colo¬ 
re e una serie di semplici tecniche d'animazione, 
affinchè possiate introdurre tali caratteristiche nei 
programmi che andrete sviluppando. 

Il VIC vi consente altresì di programmare una 
serie di effetti musicali. Nel libro troverete delle 
routine esemplificative perchè possiate inserirle nei 
vostri programmi. 


La versatilità del VIC è dimostrata ulteriormen¬ 
te dalla sezione dedicata alla grafica con alta risolu¬ 
zione. Questa non richiede programmi speciali, ma 
soltanto un modulo di ampliamento della memoria 
da 3 mila caratteri {3K RAM). Tutte le subroutine 
necessarie per la grafica ad alta risoluzione sono 
riprodotte in questo volume. 

Altre applicazioni di cui parleremo sono: 

• effetti cromatici, animazione e grafica ad alta ri¬ 
soluzione; 

■ effetti musicali e trasmissione Morse; 

• calcoli dei costi e dei mutui; 

• elaborazione e simulazione della gestione del por¬ 
tafoglio titoli; 

• elaborazione di dati scientifici ed ingegneristici; 

• calcoli matematici di varia complessità. 

Ovviamente questi esempi non esauriscono i 
campi di applicazione del VIC, Ma una volta che 
grazie ad essi avrete imparato a padroneggiare il 
VIC, sarete in grado di passare a lavori più com¬ 
plessi e sofisticati. Ad esempio alla parte utente <lel 
VIC la cui utilizzazione può consentirvi di control¬ 
lare modelli ed apparecchiature scientìfiche. 

Nel mercato sono disponibili diverse unità ac¬ 
cessorie per il VIC 7 come la cloche (in inglese joy- 
-stick) e la “paletta” (paddle), utili nei giochi e 
nelle applicazioni di controllo, unhinità di memoria 
su dischetto ed una stampante per più avanzate 
applicazioni gestionali. 
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Sei un rivenditore di 
“personal" ? Sei interessato 
ad esserlo? Oggi hai una 
magnìfica opportunità: entra 
nel Network Commodore, il 
numero 1 dei “personal” in 


Europa, fra i primi rre nel 
mondo. 

É un buon affare: c T è un 
Distributore regionale 
Commodore vicino a te- 
Parlagliene. O scrivici. 



Commodore 

COMPUTER 


Ubi HJ\ PIKIMINHiAMaTK'A -PiatìjOtìur. H» - IfiUU Onagri Td-[MK< JiLllUM PIEMONTE ABA LLFTTROMCA HI 
(. AttAMIA - Via Iovsm i, J/C - IONI TtìriftO. ■ Tri. 0||/».30.« « LOMBARDIA, TRENTINO - HOMI C PtftSONAL COMPUTERAI 
Pia/ja *J C Annuii. 3 ■ 50-1 «i Milano - Tel. 02 4W «2.01 * VENETO. FRlUU. VENEZlA-GIULlA ■ CO R EL. E nuli Computer» - V hi 
M er eaiuv lvuIiiu , 218 - J3IOU U Jine ■ Tei V. L4.M * EMILIA- ROM AON A. MARC HI -S.H Ft. «1 ■ Via Faentina. 1 1 J .a - 4tì) I (J Fwwte 

^rallini {Radunai - Td. tì?4j 4fi J2 OD* TOSCANA MCS SpA tu Pier Capponi. K7 ■ EitcDM ■ Td. UÌ5 « 3 J.fil * L AitlO. 
UMBRIA k UH R ITALIA ■.ri • E.le A-ia, 2] -OÙI-W Roma EUR lei. <*/54.lfi -O* Al LAS SYSTEM -ri - Via GuflkfcmiJ Marconi. L T - 
ut tuo S .ter hi- ■ Td. t>7b|. 22.46 88* A BK Li ZZO - P tt ACM A SV 5 TEM -ri - Via Ti buri ì na ,57-69100 Pewwrw Td I IH". W. HH } * < ‘ AMP A NI A 
- ùM.AAL SYSTEMS Elaboratori tàMWfiali V P. Grisiutnano, 4 ■ IWItffiSLilemo - Td. 08£r ì' P j|] * PUGLIA - Y1ASELU A L ’L \ \ ILIO 
Vi j j /appena, 5 71 Ititi l-uggu - Td imi TM.n UUSfStSS AUTOMATION SYSTEM -fi - Lar ( o He Gemimi 4+ H-4fr ( 4H 
4K -VJH H - "Il l?4 Bari - Td iiK<v 22.7 5 75-22 "5 44 * 1. A LABRI A - SIRA SGELO COMPITE RS wl - Via Nicola Pari-ut. 25 , 0710» 
t l-’Ciiyj - Td iNM 75.7 41 * SK ILI A ■ H>IL COMPUTER PROGETTI ik-H'Ing. GhiM.-ppr Carbone ■ Via La Farina. 141 b. L ■ 48Ititi 
Mi.-v.nia ■ Tel. 1W- * SARDEGNA S.l I SMCiiu likLL-i!ra!i Informai icp - Ma S. Luti ferii. 45 - (N100 Cablivi - Td- CtfC/tSò. 17.46 
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1. Approccio ai computer 


ed alla programmazione 


Come è fatto e cosa fa un computar 

Una caratteristica fondamentale del com¬ 
puter é la sua capacità di tenere in memoria la serie 
di istruzioni necessarie per svolgere qualsiasi elabo¬ 
razione* Questo insieme di istruzioni (il program¬ 
ma), è preparato dal programmatore che deve tro¬ 
varsi nella memoria principale del computer, per¬ 
chè i vari ordini possano essere eseguiti. 

Ciascun computer ha un insieme fisso di istru¬ 
zioni che è in grado di eseguire. L unità di con¬ 
trollo richiama le istruzioni della memoria una per 
volta, le decodifica o interpreta e fa si che il compu¬ 
ter le esegua. Se Tistruzlone richiede un’operazione 
aritmetica, Tunità di controllo trasferisce i dati ne¬ 
cessari dalla memoria allWità artiinetìca e logica. 

La memoria centrale, Tunità logica e funata di 
controllo costituiscono il cuore del computer In¬ 
sieme sono noti come elaboratore centrale (centrai 
processor). 

Le apparecchiature periferiche di ingresso (in¬ 
put) e di uscita (output), collegate alfelaboratore 
centrale, servono per immettere (input) i program¬ 
mi e i dati nella memoria del computer e per ot¬ 
tenere in uscita (output) i risultati delle elaborazio¬ 
ni. 

Le unità di input tipiche leggono e decodificano 
il significato dei fori perforati sulle classiche schede 
formato dollaro o su nastro di carta, oppure “sen- 
tono*’ i segnali ottici o magnetici dei supporti ap¬ 
positi e trasmettono elettronicamente queste infor¬ 
mazioni alfunità di elaborazione centrale. 

In alternativa finformazione può essere digitata 
direttamente da una tastiera (simile a quella delle 
macchine da scrivere). 

II risultato può venire visualizzato sullo schermo 
d’un televisore, d’un monitor o di altri tipi di dì- 


Appar&cchi di 

MEMORIA 
AUSILI ARI A 


Unità di 
INPUT 


MEMORIA 

CENTRALE 


UNITA' 
ARITMETICA 
gì LOGICA 


Unità di 
OUTPUT 


t *■- UNITA' r-% 

di CONTROLLO J 


elaboratore centrale 

»,-|^r flusso dei dati 

---- Collegamenti di controllo 

Fig. 1.1 . Elementi costitutivi di un computer 

splay. Se occorrono copie documentali (hard = du¬ 
re, rigide) le stampanti in commercio possono ri¬ 
produrre i caratteri uno per volta, una riga alla vol¬ 
ta, su foglio o su carta continua. Per riprodurre dei 
disegni si usano dei tracciatori grafici speciali (plot- 
ter), 

I programmi possono essere memorizzati ma¬ 
gneticamente su apparecchiature di memoria secon¬ 
daria, o di massa, per poi farli rileggere e trasferire 
nella memoria del computer alfoccorrenza. Nei 
grandi computer (detti anche mainframe) a questo 
scopo si usano dischi e nastri magnetici. Nei più 
piccoli microcomputer si ricorre ai dischetti flessi¬ 
bili (floppy disk) ed alle cassette che riescono a 
contenere meno informazioni e le trasferiscono 
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più lentamente. Ma sono disponibili altresì altri 
tipi di memorie ausiliarie come quelle a bolle ma¬ 
gnetiche. 

Le unità di memoria di massa servono altresì 
ad immagazzinare gli archivi (file) dei dati registra¬ 
ti. Questi vengono trasferiti dalla memoria del com¬ 
puter sotto il controllo del programma per le appli¬ 
cazioni di elaborazione degli archivi. 

La figura 1.1 mostra gli elementi costitutivi di 
base del computer, il flusso dei dati ed I collega- 
menti di controllo. 

Come vengono gestite le informazioni 

Un computer è costituito da un gran numero di 
componenti a due stati. Lo stato spento (OFF) 
convenzionalmente rappresenta uno 0. Lo stato ac¬ 
cesso (ON) rappresenta un 1* 

Un sistema di numerazione che utilizza solo lo 0 
e TI è detto binario. Combinando opportunamente 
queste cifre binarie (dette anche bit) si può ottene¬ 
re qualsiasi numero e qualsiasi carattere. 

Nella memoria del computer i numeri sono rap¬ 
presentati da una combinazione di bit. La quantità 
di bit utilizzata per rappresentare un numero varia 
secondo il computer usato. Con il linguaggio basic, 
la maggior parte dei sistemi lavorano in aritmetica a 
virgola mobile, ed i numeri sono memorizzati come 
montissa ed esponente. Ad esempio, óxlO 3 * 
6.000 ha una montissa 6 e come esponente 3. 

La programmazione di un computer 

Ogni famiglia di processori ha un proprio insie¬ 
me dì istruzioni, normalmente diverso da quello di 
tutti gli altri. Ciò significa che ogni dato processore 
è capace di capire soltanto il suo esclusivo insieme 
di istruzioni in codice binario. 

La memoria del computer può essere immagina¬ 
ta come un alveare di celie capaci di immagazzinare 
le combinazioni binarie rappresentanti le istruzioni 
del programma ed i dati. Ciascuna cella è contrad¬ 
distinta da un numero esclusivo grazie al quale è 
possibile indirizzarsi in modo inequivocabile ad 
ognuna di esse per scriverci dentro dei dati o per 
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Tabella IJ Istruzioni in linguaggio macchina 

Istruzione Linguaggio macchina 

1 Carica il numero della 1Q100101 0101 

cella 5 neiraccumulatore 

2 Aggiungi il numero della 01100101 0110 

cella 6 a quello 

d e ir a ccum u latore 

3 Memorizza il numero 10000101 1000 

delPaccumulatore nella 

cella 8 _ 

leggervi le informazioni e le istruzioni in essa me¬ 
morizzate. 

Per dare un esempio di come i programmi sono 
scritti nel codice proprio dì un computer (linguag¬ 
gio macchina) immaginiamo due numeri memoriz¬ 
zati nelle celle 5 e 6. Questi due numeri possono 
essere addizionati ed il risultato può venire a sua 
volta conservato, mettiamo, nella cella 8. L'addizio¬ 
ne richiesta verrà effettuata in una particolare loca¬ 
lizzazione di memoria, detta accumulatore. La pri¬ 
ma istruzione del programma, pertanto, coman¬ 
derà di caricare uno dei due numeri nelPaccumu- 
latore, La seconda istruzione richiederà di aggiun¬ 
gere il secondo numero a quello precedentemente 
inviato neiraccumulatore il quale, a questo punto, 
si troverà a memorizzare la somma dei due numeri. 
La terza istruzione mira a trasferire e memorizzare 
0 risultato contenuto neiraccumulatore nella cella 
di memoria voluta. 

La codifica binaria di queste istruzioni espressa 
per un processore tipo è esposta nella tabella 1,1 

Se nelle celle 5 e 6 avessimo memorizzato ri¬ 
spettivamente i numeri 70 e 25, dopo Pesecuzione 
delle tre istruzioni della tabella 1.1, le celle 5 e ó 
conterrebbero ancora i numeri 70 e 25, mentre nel¬ 
la cella 8 troveremmo 70 + 25 ossia 95. Lo stesso 
programma può essere riutilizzato cambiando i dati 
delle celle 5 e 6 (mettiamo 43 e 12), col risultato 
che nella cella 8 il precedente valore 95 verrebbe 
sostituito dal nuovo valore 55. 


I linguaggi di programmazione 

Come abbiamo visto, per programmare in lin¬ 
guaggio macchina occorre dare le istruzioni ed i 
dati in binario. Ma scrivere e battere sulla tastiera 
tutti questi 1 e 0 richiede troppo tempo e può dare 
luogo a tanti errori. Per eliminare questi incon¬ 
venienti si ricorre a dei codici mnemonici. Ad 
esempio, il comando di caricare un numero da una 
cella di memoria potrebbe essere scritto come LQÀD 

(dalPinglese load = carica ) era invece, mettiamo, di 
101QQ10L Analogamente alle celle di memoria po¬ 
tremmo attribuire dei nomi simbolici invece di in¬ 
dicarle con i loro veri numeri di indirizzo in bina¬ 
rio. 

Questo tipo di linguaggio di programmazione 
aiuta a controllare pienamente le funzioni del com¬ 
puter I linguaggi che utilizzano simili codici mne¬ 
monici sono chiamati linguaggi assemblatori Ogni 
istruzione del linguaggio assemblatore normal¬ 
mente corrisponde ad una equivalente istruzione in 
codice macchina, La traduzione di un programma 
dal linguaggio assemblatore al linguaggio macchina 
viene eseguita da un particolare programma in codi¬ 
ce macchina detto assemblatore. 

Una particolare categoria è quella dei linguaggi 
ad alto livello la cui caratteristica prima consiste 
neiresprimere con un solo comando tutta una serie 
di istruzioni in linguaggio macchina, Il basic è uno 
di essi. Vediamo ad esempio la seguente espres¬ 
sione: 

LET C = A + B 

dove LET è un termine inglese corrispondente al 
nostro “sia™. Questa istruzione basic fa sf che i 
contenuti delle celie di memoria A e B siano addi¬ 
zionati e la somma venga conservata nella cella C 
Questo stesso problema in precedenza (tabella 1J) 
aveva richiesto tre istruzioni in codice macchina o 
in linguaggio assemblatore. 

Ma nè il linguaggio assemblatore nè i programmi 
in basic possono venire compresi direttamente dal 
computer, A tale scopo I programmi basic debbono 
essere tradotti in linguaggio macchina mediante un 
compilatore o un interprete > La differenza tra que¬ 


sti ultimi due consiste nel livello dove avviene la 
traduzione in codice macchina. Con il compilatore 
la traduzione avviene prima che il programma ven¬ 
ga eseguito, cosa che rende il compilatore molto 
più veloce del traduttore dato che con questo la 
traduzione viene effettuata man mano che il pro¬ 
gramma viene eseguito. 

L'interprete del VIC BASIC (ossia del basic che 
gira sul VIC) è particolarmente utile per chi si avvi¬ 
cina per la prima volta al computer, dato che è 
stato progettato in modo da facilitare al massimo la 
correzione e la modifica dei programmi. 

Microprocessori e microcomputer 

Lo sviluppo della microelettronica ha messo il 
mondo dei computer alla portata di chiunque, mo- 
doficando altresì il modo in cui queste macchine 
venivano utilizzate. Inoltre le ridotte dimensioni ed 
il basso costo dei sistemi basati su microcomputer 
rendono possibile FallargamentQ dei campi applica¬ 
tivi. 

I congegni microelettronici (circuiti integrati) 
sono costituiti da minuscoli e sottili strati di mate¬ 
riale semiconduttore, come il silicio, In un piccolo 
quadratino (chip, leggi “cip’*) di silicio della su¬ 
perficie di pochi millimetri quadrati, può contenere 
un elevatissimo numero di componenti elettronici 
incorporati nei circuiti. 

I circuiti integrati (/C) sono disponibili secondo 
una vasta gamma, in base alle più varie funzioni di 
memoria e di elaborazione. Oggi è possibile dispor¬ 
re di tutti i circuiti occorrenti per un microcompu¬ 
ter, raggruppati in un unico chip semiconduttore, 
all'incirca della stessa dimensione dei primi circuiti 
integrati i quali contenevano solo pochi componen¬ 
ti. I circuiti integrati ad elevata integrazione (LSI - 
large scale integration) contengono diverse migliaia 
di componenti. 

In un microcomputer, il chip che svolge le fun¬ 
zioni di processore centrale è chiamato micropro¬ 
cessore. Questo componente svolge in particolare le 
seguenti funzioni: 

* sincronizzazione degli eventi deirelaborazione e 
decodifica delle istruzioni (unità di controllo); 
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■ memorizzazione temporanea degli indirizzi e dei 
dati (registri); 

* operazioni aritmetiche e logiche (unità aritmetica 
e logica)* 

Il VIC utilizza un microprocessore costruito dal¬ 
la stessa Commodore, il 6502, ed un processore, 
sempre della Commodore, per il controllo delPin- 


terfaccia col video* 

Quest'ultimo componente è un microprocessore 
speciale il cui compito consiste nel controllare i 
segnali sonori e di colore inviati al nostro televiso* 
re. Inoltre esso contiene speciali registri di con¬ 
trollo che è possibile modificare con appositi pro¬ 
grammi. 
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2. Semplici istruzioni 
di ingresso e uscita 


I comandi READ, DATA, INPUT e PRINT 

In questo capitolo vedremo come immettere 
(input) le istruzioni nel vostro computer e come il 
V1C può essere programmato per fornire in uscita 
le informazioni (output), ad esempio visualizzan¬ 
dole sullo schermo o stampandole. 

Ciascuna istruzione (o dichiarazione) basic com¬ 
prende un ordine al computer perchè svolga una 
data funzione ed una combinazione di variabili, co¬ 
stanti, separatori (come la virgola) ed operatori (ad 
esempio il segno +) sui quali deve essere esercitato 
Lordine impartito. Ecco un esempio: 

10 READ À,B } C 

Questa istruzione ordina al VIC di leggere (in 
inglese si dice “read”) tre numeri (costami numeri¬ 
che) dalla dichiarazione DATA (vedi più in là il 
rigo di programma 20) e di riportarli in tre celie di 
memoria del VIC identificate con le lettere À t B e 
C. Queste tre lettere (A, R e C) sono dette variabili 

e stanno ad indicare i numeri di tre precisi indirizzi 
di memoria per come si è visto nel capitolo 1. 

Tutte le volte che nel corso dello stesso pro¬ 
gramma si farà riferimento ad A,B e C il VIC ri¬ 
chiamerà i valori contenuti al momento in queste 
celle. In un programma diverso, tuttavia, il compu¬ 
ter potrebbe assegnare i valori A, B e C a celle con 
diverso indirizzo, ma la loro identificazione rimarrà 
invariata per tutto il tempo in cui il nuovo pro¬ 
gramma starà girando. 

In basic le differenti celle di memoria vengono 
sempre indicate con lettere delPalfabeto, dalla A 
alla Z, eventualmente seguite da un numero (da 0 a 
9) o da un’altra lettera. 

Il 10 che vedete prima debordine READ (leggi) 
dell 1 istruzione riportata sopra è il numero di rigo (o 
linea). Fra Paltro questo numero vi consente di mo¬ 


dificare tutto il contenuto del rigo ribattendo sulla 
tastiera il numero stesso e retrazione modificata. 

Nel numerare le varie linee di istruzione è buona 
norma lasciare nella loro sequenza numerica degli 
intervalli (ad esempio numerando da 5 in 5 o da 10 
a 10) in modo da avere lo spazio per Pinserimento 
di eventuali ulteriori istruzioni. 

Tre ulteriori istruzioni completano il program¬ 
ma che richiede la lettura e la visualizzazione di tre 
numeri: 

20 DATA 25, 11,30 
30 PRINT A, B, C 
40 END 

L’istruzione END (fine) conclude l’esecuzione 
del programma basic, ad esempio fermando Peseeu- 
zione delle sue istruzioni. 

Da notare che le tre istruzioni seguenti produco¬ 
no lo stesso risultato del precedente comando 
READ. In altri termini, dopo l'esecuzione del- 
Pistruzione DATA della linea 20, A, B e C conte¬ 
ranno rispettivamente i valori 25, 11 e 30. Ecco le 
istruzioni di cui si è detto: 

10 READ R 

11 READ B 

12 READ C 

20 ERTA Hi30 

30 PRINT R,B,C 

40 END 

Battete questo programma sulla tastiera del vo¬ 
stro VIC esattamente come é, pressando il tasto 

RETURN (che sta per “a capo”) alla fine di ogni 

■ ■ 

rigo. Dopo che avete digitato tutto il programma, 
battete ancora LIST in modo da poter rivedere ben 
in ordine e con tutte le correzioni ed aggiunte che 
avete eventualmente apportato la sequenza del vo¬ 
stro programma e verificatene Pesatezza. Se riscon¬ 
trate qualche errore, potrete “editare” il program¬ 
ma muovendo il cursore alla posizione desiderata, 
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utilizzando a tale scopo gli speciali tasti di control¬ 
lo cursore, grazie ai quali potete muovere il cursore 
stesso da sinistra verso destra o viceversa, dalFaito 
verso il basso o viceversa. Una volta raggiunta sullo 
schermo la posizione delFerrore battete sulFerrore 
stesso i caratteri giusti. Apportata la correzione, 
battete il tasto RETURN mentre il cursore è sem¬ 
pre sulla linea che state modificando. Quando ridi¬ 
giterete Fordine LIST, vedrete apparire sullo scher¬ 
mo la versione modificata del programma. 

Per facilitare le operazioni di correzione del te¬ 
sto del programma, esiste uno speciale tasto in- 
sert/delete (inserisci/cancella) per Finserimento di 
spazi vuoti e la cancellazione di caratteri. 

II comando LIST può essere utilizzato altresì 
per visualizzare una sola linea di programma (ad 
esempio la 30) o un gruppo di linee (ad esempio 
battendo LIST 200-250, comando col quale si chie¬ 
de di vedere tutte le istruzioni comprese dalla linea 
200 alla 250). 

Una volta immesso correttamente tutto il pro¬ 
gramma, digitate Fordine RUN (in inglese vuol dire 
“gira”) e battete il tasto di a capo RETURN per 
iniziare l’esecuzione del programma. 

Notate in particolare come vengono visualizzati 
i contenuti di A, B e C (cioè i numeri 25, 11 e 30) 
e la quantità di spazi vuoti fra i tre numeri. Modifi¬ 
cate allora Istruzione PRINT del programma nel 
modo seguente: 

30 PRINT A; B;C 

e osservate la spaziatura tra i vari numeri quando, 
invece di una virgola, tra le variabili mettiamo un 
punto e virgola. 

Per modificare i dati, sarà sufficiente sostituire i 
numeri della dichiarazione DATA. In alternativa a 
READ e DATA potete usare altresi il comando IN¬ 
PUT. Sostituite, ad esempio il READ e il DATA 
i del programma precedente con la seguente istruzio- 

ne: 

10 INPUT A, B, C 

(cancellate la linea 20 digitando 20 e battendo il 
tasto RETURN). Quando il programma è lasciato, 

11 VIC visualizzerà un punto interrogativo (? ) al 
fine di invitarvi ad immettere i dati dalla tastiera, 

Per far si che il computer visualizzi un testo o 
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un titoletto è sufficiente inserire le parole i numeri 
o i segni grafici desiderati tra due doppie virgolette 
subito dopo Fistruzione PRINT, come nelFesempio 
seguente: 

28 PRINT “A”, “B” “C” 

30 PRINT A, B, C 

(Nota: le virgolette di apertura e di chiusura utiliz¬ 
zate dal computer sono sempre le stesse). 

Un ulteriore modo per identificare i tre numeri 
consiste nel far visualizzare (o stampare) le tre 
lettere seguite dal segno * e dai numero corrispon¬ 
dente. Sperimentate questo tipo di istruzione cer¬ 
cando di variare la spaziatura a volontà (ma prima 
cancellate la linea 28). 

30 PRINT *À «" Al *B - ;B; - *;C 

L'informazione contenuta tra doppie virgolette 
viene data in uscita dal computer esattamente co¬ 
me nella istruzione 30, mentre le lettere A, B e C 
non incluse tra virgolette si riferiscono alle celle di 
memoria. Se A, B e C contengono rispettivamente 
25, 11 e 30, sullo schermo il risultato della istruzio¬ 
ne 30 sarà: 

A = 25 B = 11 C = 30 

Volendo, potete inserire degli spazi ulteriori {□ 
qui indica uno spazio) tra le virgolette. Ad esem¬ 
pio, sostituendo 
“□□□□□ A □ 

nelFistruzione 30, avremmo che la lettera A verreb¬ 
be visualizzata (o stampata) dopo cinque spazi vuo¬ 
ti e con uno spazio bianco prima del segno # ugua¬ 
le. 

La funzione TAB serve a far si che una data 
informazione venga stampata o visualizzata in una 
particolare colonna, come illustra Fesempio seguen¬ 
te: 

30 PRINT TAB (3); “A =”;À;TAB (10); "B 
TAB (16); 4< 0”;C 

Il risultato sarà che A = verrà visualizzato sulle po¬ 
sizioni 4,5 e 6, seguito dal contenuto della cella A; 
B = risulterà nelle posizioni 11 e seguenti, dopo di 
che avremo il contenuto della cella C; infine alle 
posizioni 17, 18 e 19 avremo C = e dalia 20 in poi 
il contenuto della cella C, 

La funzione TAB verrà riesaminata nei capitoli 
seguenti. 



Variabili stringa 


Perchè un testo venga stampato nel modo voluto 


Per molti problemi occorre immettere, memo¬ 
rizzare ed ottenere in output delle informazioni va¬ 
riabili consistenti in un misto di lettere, numeri e ca¬ 
ratteri speciali, inclusi gli spazi, Queste serie di sim¬ 
boli sono dette stringhe. Le stringhe possono essere 
memorizzate in variabili stringa Ad esse occorre 
dare un nome consistente in una lettera delFalfabe* 
to (eventualmente seguita da un’altra lettera o da 
un numero da 0 a 9), accompagnata ancora dal 
segno di dollaro $ come in A$, B$, C Z$. 

Le informazioni costanti date fra doppie virgo- 
lette sono dette costanti stringa. 

Le variabili stringa sono essenziali per leggere e 
lavorare con gii archivi di informazioni soprattutto 
nelle applicazioni gestionali, 

Ecco alcuni esempi sull’uso delle variabili strin¬ 
ga. 

Dopo che un programma è stato scritto e ci si è 
accertati delia sua correttela, esso può essere usato 
alPinfìnito con dati diversi, in diverse occasioni e 
da diverse persone. E' consigliabile, tuttavia, pren¬ 
dere nota delle date in cui il programma è stato 
utilizzato e da chi. Per immettere questa informa¬ 
zione (e poi leggerla) possono essere usate due va¬ 
riabili stringa. 

Cambiate, ora, ed inserite le istruzioni occorren¬ 
ti per ottenere in output tre numeri come segue: 

10 INPUT A, B, Cj D$, N$ 

26 PRINT 

27 PRINT ‘‘DATA” J>$;” N$ 

28 PRINT 

Quando questo programma è messo a punto e 
gira in risposta al ? che occhieggia sullo schermo 
dovrete immettere tre numeri, separati da virgole 
(per A, B e C), seguiti dalla data e dal vostro nome, 
Ad esempio i dati di input per il programma supe¬ 
riore potrebbe essere: 

? 25, 11,30, 26/08/82, L, ROSSI 

Provate a far girare questo programma con in¬ 
formazioni e date diverse e col vostro nome. Fate 
attenzione al fatto che le istruzioni delle linee 26 e 
28 producono solo delle righe bianche. 


E’ importante progettare degli output adeguati 
in modo che si adattino ai formati ed agli obiettivi 
più diversi. Per illustrare ciò vedremo i vari sistemi 
per Fuso delle informazioni anagrafiche (nome ed 
indirizzo). Il programma della tabella 2.1 consente 
di immettere un titolo (Sig., Sìg.ra, Sigma, ece.), un 
nome ed un indirizzo, memorizzandoli in celle di 
memoria identificate da variabili strìnga e di otte¬ 
nere la stampa d’una intestazione dì lettera, un’eti¬ 
chetta per l’agenda o un’etichetta per la busta della 
lettera. 


10 INPUT T* 

20 INPUT NI 
30 INPUT A* 

40 INFUT B* 

50 INPUT CfRECT 
£0 INPUT DI 

51 PRINT“*“:REM CANCELLA £CH£RHG 
7© REH INTESTAZIONE LÈTTERA 

80 PRINT TAB<3>;flt 
90 PRINT TABC3?;Bl 
100 PRINT TfìBO) JC$ 

HO PRINT TfiBO);D* 

120 PRINT 
130 PRINT 
140 END 

150 REA ETICHETTA PER AGENDA 
l£0 PRINT 
170 PRINT 

190 PRINT' 1 ##******###"200 PRINT 
210 PRINT 

220 PRINT TAB<5);NI 
230 PRINT 
240 PRINT 

250 PRINT"***####*##* 1 ^ PRINT 
270 PRINT 
290 END 

290 REM ETICHETTA PER BUSTA 
300 PRINT 
310 PRINT 
320 PRINT 

330 PRINT TA®{3);Tt; !l >',N* 

340 PRINT TABOTAl 
350 PRINT TABC55ÉI 
360 PRINT Tfffi<5>C# 

370 PRINT TABC5)DI 

390 END _ 

A seguito delle sei istruzioni INPUT della tabel¬ 
la 2.1 il computer vi richiederà di immettere sei 
righe di dati. Lavorando in modo interattivo, cia¬ 
scuna linea di dati viene immessa in risposta al ? 
che lampeggia sul video (vedi tabella 2.2). 

Immettete e fate girare questo programma sul 
vostro VIC. Memorizzatelo su cassetta battendo 
SAVE “TABLE 2.1” più il tasto RETURN, Il VIC 
vi dirà tutto quello che dovete fare. 
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Le dichiarazioni REM (iniziale di remarks = no¬ 
te) deile linee 61, 70, 150 e 290 della tabella 2.1 
vengono listate col programma al solo scopo di 
spiegare le attività del programma stesso, Da notare 
che potete inserire più di una dichiarazione sepa¬ 
randola con un due punti (:) dopo un numero di 
istruzione {come mostrato nell'istruzione 61). Ciò 
evita di usare ulteriori numeri di istruzione di linea 
come si mostra in diversi esempi riportati in questo 
stesso volume, 11 comando di “pulizia dello scher¬ 
mo”, mostrato tra virgolette nella riga 61 è ottenu¬ 
to pressando contemporaneamente i tasti SHIFT e 
CLR/HOME. Ciò cancellerà dallo schermo tutto 
ciò che avevate scritto in precedenza in modo che 
Fintestazione della lettera venga visualizzata in ci¬ 
ma al campo del video. Quando il programma arri¬ 
va alla istruzione END del rigo 140, J’esecuzione 
del programma si arresta; ma, se volete, potete far 
proseguire l'elaborazione digitando il comando 
CONI (= continua). Analogamente si può fare alla 
fine della parte, relativa all’etichetta dell'agenda? 

SIC, 

? L. ROSSI 

? VIA DEL CORSO, 45 
? 20148 MILANO 
■ 

? 

Tabella 2,2 Dati per il programma 

L'etichetta per l’agenda conterrà solo il nome 
del proprietario compreso tra due file di asterischi. 


Tuttavia in questa fase non riuscirete a centrare il 
nome, cosa che vedremo nel capitolo 5. 

Se avete seguito attentamente il contenuto di 
questo capitolo dovreste essere in grado di rispon¬ 
dere alle seguenti domande. Misurate i vostri pro¬ 
gressi confrontando le vostre risposte con quanto 
esposto nei due capitoli precedenti. 

Autotest 

1. Spiegate cosa è una variabile in basic, 

2, Quale comando dovete impartire per far girare 
un programma in basic? 

3, Come è possibile cambiare un'istruzione in un 
programma basic? 

4. Come cancellare un’istruzione? 

5, Come inserire una nuova istruzione? 

6. Se sul visore, durante Fesecuzione del program¬ 
ma compare un solo ? cosa vuol dire? 

7, In quale posizione vengono evidenziati i numeri 
se tra le variabili di un’istruzione PRINT ci sono 
delle virgole? 

8. In quale posizione vengono visualizzati i numeri 
se tra Je variabili di un'istruzione PRINT abbiamo 
dei punti e virgola {;)? 

9. Come vengono rappresentate in basic la variabili 
stringa? 

10, Cosa sono le variabili stringa e come vengono 
usate? 

ILA cosa serve la funzione TAB? Fate un esem¬ 
pio, 

12, A cosa serve una dichiarazione REM? 
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Procedure programmi per 
CBM serie 400018000 
Condomini e affitti 
Laboratorio analisi mediche 
Agenzie immobiliari 
Gestione bolle consegna 
Fatturazione 
Gestione Maglifici 


Sistemi completi £r Commodore 

serie 400018000 
Dischi rigidi 10M Bytes 
Interfaccia e schede 
grafiche per CBM Commodore 

Multex per collegare 3 o più 
Pet CBM ad un solo drive 
Compilatore PetSpeed e 
CompiledInteger Basic 
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Per ulteriori informazioni telefonate o scrivete a 

MCS MULTICOMPUTERSYSTEMS S.p.A 

via Pier Capponi, 87 - 50.132 Firenze - tel.055/57.13.80 - 57.39.01 







HARDWARE 

CO.R.EL. FRIULI eCO.R.EL. ITALIANA: due or¬ 
ganizzazioni tecnico - commerciti fi di collaudata espe¬ 
rienza ed elevata professionalità, per una consulenza 
qualificata ed una impeccabile assistenza post - vendita. 

Fra i migliori specialisti di informatica hanno selezio¬ 
nato questi pariners: 

C.B.G, COMPUTERS - Treviso - 0422/60261 

DI SABATINO - CaeranoS-M, - 0423/85215 

M ICROCOMP - Trieste - 040/775131 

SI EL - Pordenone -1)434/24715 

ZEROUNO COMPUTERS 

Moniche Ikm a- 0423/23440 

VOLPATO - Castello di G. - 0423/43391 

VECOMP - Verona * 045/594344 

NEW COMPl JTERS - Verona - 045/595477 

O.E.I. - Padova -049/23701 

VIP - Padova - 049/652749 

IBIS - Padova - 049/38376 

CORMOE - Venezia - 0421/53831 

ELETTRONICA BlSELLO - Vicenza - 0444/512985 

LA TECNICA UFFICIO - Passano del G. - 0424/22413 

Agenzia CO R EL - Trieste 
040/762272 

Agenzia CO.R.EL - Pordenone 
0434/33158 

CO.R.EL FRIULI 

ogni anno produce per il mercato europeo migliaia di in¬ 
terfacce per computers. 


SOFTWARE 

Dalla CO.R.EL FRIUId anche programmi applicati¬ 
vi, realizzati da professionisti per i professionisti dell'in¬ 
gegneria civile, termotecnica, della gestione di imprese 
di costruzioni. 

Programmi di livello superiore, apprezzati e diffusi in 
tutta Italia, e distribuiti da questi specialisti: 

STUDIO SYSTEM - Perugia - 075/754964 

Gl ANNONE - Modica - 0932/904705 

SAIU ELETTRONICA - Prosinone - 0775/83093 

COPY DRY - Napoli - 081/322765 

STAR DATA - Perugia - 075/33312 

INFORMATICA POINT - Casarano - 0833/331619 

INFORMATICA & COMPUTERS 

Corato-080/824133 

R.A.M.E.D. - Siracusa - 0931/22700 

MASELLI PER UFF. - Foggia - 0881/76111 

ORA AI. SYSTEM - Salerno - 089/321781 

INFORMATICA SISTEMI - Melfi - 0972/64412 

E dalla CO R. EL. ITALIANA procedure interattive ge¬ 
stionali di facile apprendimento ed 1 1ta professionalità, 
per l'Industria cd il commercio. 
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QUESTA piccola versione del no¬ 
to gioco “Invasione spaziale” ha 
il pregio dì evidenziare alcune in¬ 
teressanti caratteristiche grafiche 
del VIC. Come gioco non è ec¬ 
cezionale: rassomiglia più ad un 
tiro al bersaglio che ad una inva¬ 
sione di extraterrestri. Gli invaso¬ 
ri infatti non possono né scom¬ 
parire nè difendersi ed il giocato¬ 
re deve evitare soltanto di esauri¬ 
re le sue riserve di pallottole. Tali 
riserve sono visualizzate in rosso 
in testa lo schermo e man mano 
che voi sparate diminuiscono. Se 
continuate a tirare anche dopo il 
loro esaurimento non succede 
nulla: il gioco, però, visualizzerà 
il vostro punteggio e vi darà l'op¬ 
portunità di riprendere la partita. 

I controlli sono buoni: 

P = muove a sinistra; 

@ = è il grilletto col quale 
fate fuoco con la vostra pistola a 
laser; 

* = muove a sinistra. 


5 ** PRIMI BIT ** 

10 POKE650-128 
15 DIMRX<4):SC-0 
20 TI*>"000000" 

25 OOSUB12000 

30 ## BLOCCO PRINCIPALE ## 

40 GOSUB5000 
50 GQSUB4000 
j 66 6OSUB6800 
re GO3UB7000 
80 GOSUB9000 

82 REM ** CERCA GLI ALIENI *# 
85 IFNA=0THEN11000 
90 GOTO70 
3998 END 


3999 

4009 

4010 
4020 

' 4023 
4030 
4040 
4050 
4060 
5000 
5005 
5010 
5026 

5039 

5040 
5042 
5044 


REM ***SUBRQUTINES *** 

REM INIZIRLIZZA 

FU=20 • FU$=" afffeMMMti 

DIMIiJ:3P$*"a 

DI=1 : CO=0 ; Nfl=28 

P0KE36873,8 

F0RI=lT04:RJi<I)=3:NEXT 


LM*=" 


- UQi '1-1'i ‘ML'Of ii pi iy 


fflmawxwtìa M 


RETURN 


REM ** GRAFICA## 

pqke5s,28:poke52,28 

FORI =7168-T07168+55 
READD■PQKEI, B : NEXT 
DATR126,90,255,189, 189,36,66,36 
DATA36,126,219,219,219,126,36,195 
rATA24,24,24,24,24,24,90,219 


DATA?,15,31,31,31,63,127,255 
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: 3046 

3048 

3049 
5030 
3035 
3060 
5070 
5080 
5939 
6008 
6005 
6007 
6010 
6020 
6030 
6840 
6050 
6880 
6098 

em 

6359 

7680 

7010 

7020 

7030 

7040 

7100 

7200 

7380 

7500 

7999 

9088 

3883 

3010 

3020 

3038 

3040 

8050 

8870 

8080 

3890 

8893 

3100 

8126 

3130 

8140 

8200 

3205 


DRTR219,219,219.219;235;255,255,255 

DRTR224,240, 248,249/248,252,254,255 

ERTR0,8,S,8j9,8/9,0 

DRTR3,0,255,255/255/235/0.0 

FORI=7424107431 *P0KEI/0 :NEXT 


P0KE36379,238 

PRlHT'^r ; -P0KE36B69,255 

RETURN 

REM ** RISETTR SCHERMO 


ii 


PRINT "IT* »••*•••••*••••*•• 

PRINT" m - 

PRINT ,, a";Rttf-PRIKT 

print* a 8 a a a 1 * 

FRINT"» fi fi fi fi fi 

print"» a e a a a” 

PRINT 11 »» fi fi fi fi fi" 

PRIMI" ode»" 

RETURN 

REM **MUOVI GLI ALIENI** 


■ri ■ 

* 


B 


PRINTflM*; 

X=INT < 4*RND( 1 )+1 >'■ FOR1= ITOK : PRI NT" MB" ; 
: NEXT 

IFDI=1RNDH?{(X)OTHEN7100 
IFDI—IfiNDRX<X)>ITHEN7200 


8210 P0KE36378,3 : PQKEBP, 32 : Nfi«NR-Ì : SC=3C+10 
8220 PRINTSPUNTI : "SC : RETURN 
9000 IFFLK=0THEN10000 
9010 PRINT3Pt;LEFT*<FU$»FU+4) 

9020 RETURN 

9999 REM **ERRORE** 

10000 PRINTSP* : FORI=1T01800 ■ NEXT ■ PRINT'TlI 1 ’J 
10003 PCKE36979,170:POKE369?8,15PCKE36869, 

240 l 

10010 PRINT“MMXM IL CfiRBURfiNTE £' FINITO ” 
10015 FOR1*1101000;NEXT 
10020 P0KE36874,215 : FORI=1TQ500 ; NEXT 
10030 PGKE36874,207 : FORICIT0375 : NEXT 
10640 PQKE36874, 219 : FORI=1T0125 : NEXT 
13050 PCKE36374,215 :FOR1=1TO500:NEXT 
10060 POKE36874/207; FORI = 1TO500 = NEXT 
13070 P0KE36874,8 

10072 PRINT"JWHfiI FATTO" 11 SC"PUNTI " 

13080 PRINT"IRNOTHER GO ? CV/N)":PCKE198,3 
10090 GETfl*: IFfi*0"V , fiNl)fi*0"N"THEN 10090 
10100 IFfì*="V"ThlENRUN 

19113 POKE650, 32 : P0KE36879,2? ; PRINT "IB" i : END 

10160 GOTO 10880 

18999 REM **filUSCITA** 

11800 FORI=1TO1000 : NEXT 
11003 P0KE36878>15 


DI—DI;GOTO7300 11010 PRINT-3" :FORI=128T0254:P0KE36876,l 

PRINTCNR$( 143) : FIXCX5 =RK<X>+1 : DOTO7300 11915 P0KE36879,1 : NEXT ; P0KE368?3, 93 ; 

FRI NT " «" ; CHR*(20) : K/. CX) *flft CO -1 P0KE36869,240 

REM 11020 PRINT ” BENISSIMO " 

RETURN 11030 PRINT"K*M HAI COLPITO TUTTI " 

REM **MUOVI GIOCATORE** 11040 PRINT'*» ALIENI IN M" 

GETVE1*-IFVM*O"P M ftNDVMt<> ,, a , 'fiNBVM$O ,, *"U030 PRINTMID$<TI*,3,2>" MINUTI" 


THEHRETURN 

IFVI1**"6"flN DGH 05T HE N8080 
IFVn$=‘ , P"RNDCO>0THENCO=CO-l ; GOTOS040 
IFVM*="* ,, fiNBCO<16THENCO=CO+l : GOTO8040 
RETURN 
fu*fu-.975 

PRINTLMfiTABCCO)" 8 HIIIII CDE "> 

RETURN 

BP=8120+CO+2 : BC=BP+33720 -• FU=FU-.35 
GOSUB7000 

IFPEEKCBP >=0ORPEEK< BP>*1THEN8200 
POKEBP,6 : POKEBC, 0 

GH“5'■ GOSUB9000 : GQSUB8000 : GH=0*PQKEBP,3212100 PRINT"» *3BV ANDREW CASSCN" 

BP=BP-44:BC=BC-44:IFBP<7790THENRETURN 12118 FORI=lT02500 : NEXT 

GOTO8098 13030 RETURN 

POKEBP,8 : POKEBC,10-PDKE36877,190;FORI 
=15T03STEP-,2 

P0KE36873,1+144 1 NEXT : P0KE36877,0 READV. 


:PRINTRIGHTfai$,2) u SECONDI»" 

11068 GOTO10080 

12006 PQKE3S879,107 

12010 PRINT ,, n»"TAB<5)''ai^MMM" 

12020 PRINTTABC5)"ilIS li II ir ” 

12030 PRlNTTABCSmS H It It IUI " 

12040 PRINTTRBC 3 )" 151 » Il II II IMI" 

12050 PRINTTflB<5)”ISI II II II IBI! " 

12060 PRJNTTRBCSV’US II II II l&JUi " 

12070 PRINTTRBC5V’l**a W 3 1 ^3 W %I " 
12080 FR1NTTABC3)" 

12090 PRINTTABC4)"**1NVASI0HE SPAZIALE**' 1 
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Che c’è nella memoria del VIC? 



QUESTO programmino dì gran' 
de utilità specie per chi si accinge 
a studiare il Linguaggio Macchina 
(L.MQ, consente la visualizzazio¬ 
ne, in blocchi da venti, del conte¬ 
nuto delle locazioni di memoria 
ed il loro indirizzo sia in decima¬ 
le, sia in esadecimale. 

L’utilizzatore dispone pertan¬ 
to di un valido aiuto per la verifi¬ 
ca dei programmi in L.M. scritti, 
mediante statement POKE, nelle 
locazioni RAM a disposizione 
delFutente, 

Dopo aver battuto RUN appa¬ 
re la richiesta deirìndirizzo della 
locazione di partenza che deve 
essere esaminata. La subroutìne 
320 e la 470 converte il valore 
decimale in esadecimale e lo tra¬ 
sforma in stringa (460). La 170, 
utilizzando la 470, esamina il 
contenuto delle RAM in blocchi 
da 20; la ,320 esamina la parte 
alta dell'indirizzo dèlia locazione 
(HA. - high address); analoga¬ 
mente ìa 360, sempre servendosi 
della 470, traduce in esadecimale 
la parte bassa deirindirizzo stesso 
(L*A. = low address). La 200 uni¬ 
sce LA. ed H.À- in un’unica 
stringa e la 210 (finalmente! ) la 
stampa sul video* Mediante la 
230 e seguenti è possibile visua¬ 
lizzare le successive 20 locazioni 
(battendo +}, quelle precedenti 
(battendo —), ripartire nuova¬ 
mente (R) oppure temi in are 
^esecuzione del programma (E), 


! ri «$£ 

26 FÉ!* ***- COMMODORE 

30 REM *** COMPUTER CLUB 
40 REM m* 

50 REM *:** VISUALIZZAZIONE IELLA 
€0 REM #** MEM0RIR DEL V I 2. 

70 fe.m 

36 REM *m R.W.MQffE 

96 REM CTRRD. A.I,S,1982) 

100 PR ! NT " T2SMI SUfiL IZZA21 ONE IEL" 

110 FRtìJr'CONTENUTO IELLA MENO-' 1 

129 FRINT“RIA IN BLOCCHI Ofl 20.“ 

130 R=19 fi=0 : FRINT"SIMBIRIZZO DI PARTENZA? 
Ì40 PRINT"< NORMALMENTE - 4396>“ = IMPUTV 

156 FCRTty*© T0 "Tp 
! 50 5OSU3320 

t?g U=PEEK<T>:n-INT0V16> ; GOSUB470 
133 

190 w=M-N* ! 5 : GOSU3470 

210 PRIMI 11 jl !t t : "■Ì u :pEEK<TV:TfiB<m ?$;”&' ; 

220 p; RINTIME(16^ :P$: ; MEXT 

23S -'f?rMT" st" i - ; « !i ; u \99WTl n ‘ 11 {fri" ; 

24 0 é'RINT" OPPURE " i "-SE8! JI ; l *wD M 

250 GET0$ : 1 P0Ì= ta ^TW£N250 
260 [P0$= f, R i4 ?HE>4 130 . 

2?0 *SQS- il * li T^ P=P+20 ■ Q-ù+Z$■ GOTO 130 
2-90 [P0£=*»-«THEN p=P-20:0=Q-£0:GOTO15@ 

290 IF0S= m E ,, 7HEK END 
500 GGI023U 

?W REM 9EZIQNE GUBPGUTINE. 

320 i“ 1 -256»; 16 : P2-Z56 ■ P3= 1 6 
330 n 1 = iNT <T/P 1> T M=N1 
549 GG3UB47S 
358 H£=bt 

368 CT-NUFT )/P2-> 

378 G0SUB476 
388 

390 N3"!NT< f-7-Nl3fsPi-^2*P2>7P3> ■ N=N3 

400 GOSUB470 

418 

i20 tpI +M2ÌP2+N3^P3 

430 N4=7-M9■H=N4 
440 OOSUB470 
458 Dì=E$ 

478 IPNa07HEHE* =CKE$ tH+49 >: RETURN 

486 IFU=t0THErè#a"9": RETURN 

4?6 !PN=1iThENE*-^: RETURN 

580 EFN=127H£NE$= 1J C'* : RETURN 

318 r 1 3TNEHEt« 11 £ ,J RETURN 

528 IPns i JTHENEf= ,l E' 1 : RETURN 

510 I Fhi« i 3THENEÌ® u f mI : RETUF’N 

-40 Pf" r UE+j 


I 







Caccia al rinoceronte 


LA SCENA è rappresentata dalla 
giungla africana. Nascosti tra gli 
alberi vi sono dei rinoceronti il 
cui numero è visualizzato in alto 
sullo schermo* Tu sei il piccolo 
uomo bianco ai piedi dello scher¬ 
mo stesso ed il gioco consìste neh 
l'attraversare la foresta e nel 
giungere sano e salvo nel riparo 
che viene individuato da un'H in 
atto. I tasti che puoi usare sono: 
TASTI FUNZIONE 
fi = alto 
f3 = sinistra 
fS - destra 


f7 = basso 

TASTI FUNZIONE + SHIFT 
f2 = alto-sinistra 
f4 = alto-destra 
ffi - basso-sinistra 
18 = basso-destra 

Quando capiti nel campo visi¬ 
vo di un rinoceronte, questo 
emette un ^uh-uhlT* e ti carica, 
Ciascun rinoceronte può muover¬ 
si di un soio quadratino alla volta 
ed il Vie attenderà la tua mossa 
prima di farlo avanzare come de¬ 
scritto (vedrai infatti ll LÀ TUA 
MOSSA”) sullo schermo. In ef¬ 


fetti hai un piccolo vantaggio ri¬ 
spetto al rinoceronte dato che 
puoi muoverti in diagonale attra¬ 
verso gli spazi tra gli alberi men¬ 
tre l'animale non può farlo. 
Quando giungi (se giungi..*) nel 
riparo, il Vie ti offre un'altra pos¬ 
sibilità, ma stavolta i rinoceronti 
sono due. Quanti animali riusci¬ 
rai ad evitare? 

Esame del programma 

Gli statement POKE usati ser- 
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verno per disegnare la giungla e 
per muovere il giocatore. Sul Vìe 
lo schermo visualizza* carattere 
dopo carattere, secondo opportu¬ 
no codice, i contenuti delle 506 
(= 22 linee * 23 colonne) loca¬ 
zioni di memoria RAM il cui in¬ 
dirizzo parte (Vie da 5K) da 
7680 (primo carattere in alto a 
sinistra) a 8186 (ultimo carattere 
in basso a destra nello schermo)- 

Nel programma presentato le 
locazioni dello schermo sono in¬ 
dividuale in base a semplici cal¬ 
coli sulle coordinate X-Y dello 
schermo stesso. L’indirizzo di 
partenza delFarea di schermo 
cambia a seconda dalia quantità 
di RAM presente sul proprio ap¬ 
parecchio, La linea 1001 tiene 
conto di questo fatto ed automa¬ 
ticamente calcola il nuovo indi¬ 
rizzo di schermo, 

La parte principale del pro¬ 
gramma e rappresentala dalle li¬ 
nee 1010-1030 che utilizza una 
serie di subroutine svolgenti di¬ 
versi compiti: 

200 prepara lo scherma; 

5000 tiene conto della mossa im¬ 
postata; 

6000 muove sia Fuomo che il ri¬ 
noceronte; 

7000 decide quando far apparire 
Panimale; 

7100 produce gli effetti sonori; 
8000 determina il movimento dei 
rinoceronte. 

La giungla è creata, come det¬ 
to, con statement POKE che fan¬ 
no apparire, in modo casuale 
quadratini bianchi rappresentanti 
gli alberi. Alcune linee di pro¬ 
gramma assicurano che il giocato¬ 
re sia abbastanza distante dalla 


casa prima che il gioco abbia inì¬ 
zio. In seguito, nel caso debbano 
apparire più rinoceronti, la routi¬ 
ne randomizza una coppia X-Y di 
valori per ciascun animale e li 
memorizza in un array (matrice). 

Alla 1010 il programma chie¬ 
de la mossa da effettuare e per 
evitare che il Vìe tenga conto di 
pressioni di tasti quando queste 
non sono richieste, si è inserito il 
POKE 198,0 che, scaricando il 
buffer deila tastiera, non tiene 
conto di pressioni indesiderate o 
accidentali. Ciò consente che 
venga preso in esame solo il pri¬ 
mo tasto premuto dopo che ap- 
pare il messaggio “LA TUA 
MOSSA”, Alcuni statement IF- 
...THEN consentono di conside¬ 
rare unicamente ì tasti funzione 
che appaiono nella tabe Fina pri¬ 
ma vista, facendo saltare il pro¬ 
gramma alla linea 5000. 11 valore 
del tasto premuto è convertito in 
un numero intero compreso tra 1 
e 8 secondo la tabellma qui sotto 
riportata. 

Un’opportuna routine evita 
che la pedina-uomo vada oltre i 
bordi inferiore, superiore, sini¬ 
stro e destro dello schermo ed 
entra in funzione per X = 1, X = 
22, Y = 1 ed Y = 21, La stessa 


routine controlla che la casella 
non sia già occupata. Per effet¬ 
tuare i diversi calcoli si è fatto 
ricorso alle due funzioni FNX ed 
FNY che cosi come sono scritte, 
possono far sorgere perplessità: 
FNX(M)=(M=I OR M=5 OR 
M=Ó)-(M)Ó OR M=4) 

Vediamo di chiarirne il fun¬ 
zionamento, 

Quando il Basic incontra uno 
statement come T = (M=2) con¬ 
trolla se il contenuto delle paren¬ 
tesi è vero oppure no. Se M-2 è 
falso, allora T viene posto eguale 
a zero. Se invece M è effettiva¬ 
mente eguale a due, allora T vie¬ 
ne posto a - L (Attenzione; me¬ 
no uno e non semplicemente 
uno). 11 lettore ha capito che ana¬ 
logo risultato si poteva ottenere 
ricorrendo a statement IF 
_THEN. 

Nei nostro caso, guardando la 
tabellina del valore di M, notia¬ 
mo che i tre valori che spingono 
in alto la pedina sono 1, 5 e 6. 
Pertanto l’espressione M-l OR 
M=5 OR M=6 sarà vera ma quella 
M=4 OR M>6sarà falsa; in con¬ 
seguenza di ciò FNX varrà 

In maniera analoga il Vie si 
comporta per FNY + Il vantaggio 


VALORE DI M 

TASTO 

DIREZIONE 

1 

fi 

Alto 

2 

f3 

Alto-sinistra i 

3 

f5 

Sinistra ! 

4 

n 

Alto-destra 

5 

il 

Destra , 

i 6 

f4 

Basso-sinistra !. 

7 

f6 

Basso ( 

8 

fS 

Basso-destra 
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10<ar* 

<29> 

199! 

1992 

1993 
'99 j 
1919 
3915 
1919 

< Q<an 


< W' 

« ^ K ■■ 

1^24 

Ì 730 

'0?P 

ù a' -a. 

' 07^ 

- *7* 
+ 

,“ a " ' aa ' 

- eoe 

. . W -JT _ 

* 997 
1995 

199? 


pr> » *> 

29 f 2 
20 M 

99^9 

??!9 

2?<2 

207g 

7077 

2999 

*&*(* 

“1— TW —r *-! 

?;«e 
*122 
*l2d 
■» ■•&. _» -&■ 

f 199 

^1 < p 

C fS* 2 

6020 

7000 

?CMO 

•m —1 "a- 

7020 


W-3 ■ 0=7680 : 00=30720 - Si-36874 ’S2=S!+Ì- POKES! -*-4, ! 0 ■ P0KÉ36879-1 2 ’ DI**9 <28..2>,. V 
I^PEEK<40?6>O0TH6N3“4096 '00*33792 

^crrKfq ^x> ~C+22*y - OE^FW OPM^TORfteg ) - « K>60pM=4 > 

5EFPHV<M)*~C M -609*=30PN=8> : POtur* *3 RINOCERQNTE lf 1 0ÒSO57980 
593UB2000 

NFaQ : Xs&XH : V*VH ■ 0HM6 : CL-! : F0KE198 .= 8 : PR!ST* ,, ?ìW LR TUA MOSSA ?” 

OETS* t TFO*O"fi ,, OROt> l, * fr THD J i0!5 

pp! WT if 3jjf * : O03U5M00 1 O0SITB6000 ■ P^-0 : 1 ufj-u:ru^04: 2\*2 : T ^.-rs0rijrw 

T cyr TUTPk! 909 1JB7@@0 

IRK=0THENGCSU89009 : IFV£>0TU|FW« 97* 

T^K*0THEMÌ010 

cfìPI = 1 Tfìip : ICUf T WftTUCSjl pi O 

90=0^22*9(1.-1 >*&<t , 2^ ' °0^E°O : 94:©0!i!W7>*CQ. 2 -K!C=MF+* 1 NE^TI 

»vu:pT^?rrM&<x> A W-i :P0KE90. 26:POKER?*! , 1. rao^epp+g., ì 6:T”0 Ot 0=£ 

r0ps-pT02 : owcqn+pri+o : 0 ■ KE^TP - 0^7*/0^7 > : poi<ES ■ . 1 OP^OJfrr : T -T~i : ttt^tuckiip?? 

0 : *pTWT«jfs SGRETOLATO” ; :OOTO 1 .995 
P^twthjuriphro « ; :O0SL f ]573@0 ' !^MP<20TPOWK 1 P-VR+^ 

PP1 KT « ; OkjATLjrp 00^™” t P0KH198 ■ 0 - ^0 

0E T 0 $ ■ tF3£O mv,, PMD0$O**K m THEK!997 

P?KE363 7 9,27 ■ °9!^T ,r ^" : 

b=!w *"1 "CI SONO"" k '?" RINPCERONTI" 

T^PTsOj.'JpTnrij. I ict<5 • TTOkiTi''< ?«?TU!TV'r><TVF tj.ro «!'Dn|/r' 1CT 

Miryf t 

P’OPI^O^OO^O*! Ì89^EP22 -EOR.t-itiv; ; 9nyrr+7 T 

C0OT=04-42^T0n+<l?09TgP22i: C0O T = 1 t-nit: : OOKET^J ■ 3? - Sipy^ T . 7 
pny^n+77 8 : ^0^^0*77+00.1 iPO^cfi4,^-7^ i 

cnpn-iT^MP 

^!M^W(!)«5*3) :y=IM7CRup<t >#8*e> ‘R<C. 1 >^ = P(0,2>-^ 

T P e 'ESK ': r wPCR)- L V> O32 r HESf20" ? 0 

HEV T C ' POP0=1 Tn 1 0 : u ( 0 > =0 : wryr : XH=2 ? : VH= 1 ! ‘ PETURS 1 
P=P0 ' ^PSC-O* 32 

TC , ^y-i qkm^M= H fnpM=50P^=6)>OP<X=22PMr(H^4 r fP^>f:> ^TLjrMcr* ^ 0 

! p ( v =T0 PH D ( M ;= 2 0PM^5 OP^-7> > OP *: Vs?219H? ( !w -5 OPm- 30PM -g s ^ tur 1 v 1 * * 

t- q EEK<P 0) ■ !FT032THEfft-f=-2 : !FT<>87HEN5i 10 

prrijpkj 

Q0 tsP : ^=0 ■ W=0 ■ PC’njpw- 
Q^SfCkjQ(V) aV: pni/£G^ , 32 
Vtty^wx(M> ly^y+rwv^M) 

°Ir= r M°(y >*V : POj/cop , : po^rpTìxgri fi t pr^' ‘pvj 

rgPT-^^J-t^pMP : y-P( T . M ,2) ; T Vtl 

k'-:QTtOy y^yu) r TCW«C*Tl4PMK ì =P H q9<V^VM% 

^=t 22 ?ìf { yu0y > -72* ( y^VM >+^ w/v ^ - f y 0yu > 

^np TOW : OT^=:PM0 ^^^-i.Uj. 7*7 : t ^OT^\ rr 'i ggTUrhJTgfig 
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7050 NEXTJ = IFPEEK<flr)*46THENRN= 1 ' V(I ) = ). :MSU871?0 * 

70?? MEXT! ; Tal : rFRN*0THEMPE T URM 
7070 IFI «HR+1 THÉNRETL'RN 

70S0 IFV< T > =03R1=1ORV CI-1)-1THENI * f+! : 8OTO7070 
78S0 va-l)=i:yCD=e:SX=R<I-l.l>iR<I-l.-l)*R<I J l> ; (?ail)*SX 
7095 SV*R<!-l,2>:R(I-l,2>=Ra,2^R<I,2>-SV:I=!-I:GOTO7e80 
7100 gal50: I>*3 = OOSUB7200 ! OOSUB7200 :S=130:D=t3 : GOTO7290 
7200 P0KES2 ■ S : POKE 162,0 : WRITI62, B: P0KES2, 0: 9=0 : RE T URH 
7300 Da? : S*231 : OOSUB7200 : OOSUB7200: <M5+i : IF0=3TUEW?310 
7305 S»229:G9SUS7200: GQSUB7200:GO T O73@0 

7310 0=0 : S=323 : SnS'JB??00 : OOSUB7200 ■ S=22S : QOSL'37208 : 00SL'B7?00 : 3=225:30SUB7200:300 

t 

7320 S«2! 9 ■ D**32 : OO T O7208 

8000 F0RI«!TQNR ; X=R<1,1):V=R<FVc!>-0 TL, ENRETURH 
8030 s$RM^??8 : RM<!4J«REÉK<^W<X*FMX<M>>*v+FNVCM>> : NEXTM 

g03P c»®3 : ts= i : r=? : 33SL ! B8800: 5=A ‘ C=8 :00SUB8800 : P=2 : 0=7 ; GO30B8800 ; B=1 ; 0=5 : G0SUS8880 

3040 F0RM*9T08 : IFRM<M)M | 5THEHW»1 ! 8OTO5000 

88^1 ?FR*4XK>32TÌ?!ENS844 

8042 R!1(>*)«P5S<M-XH+FHX(H) )+flBS(V-VH+FNV<«>) 

3044 NEXT* W=ilS ; l4=0 

304? F0RJ*0T08 : TCRM<j)<»{<tvi>CM!1».7 : 

fiiUB MFVT T : 308! IRPOOO • th.,!\[VH.iFM&fti iph| 

O/- 1 \-V:prT iDF^MPW 

3930 TFRM( O >= 1 S 0 PHBRM<S >^ 1 '£> 5-155 

ptTTÌJ! 


di ricorrere a DEF...FN è quello 
di risparmiare spazio in memoria. 

Dopo aver valutato la mossa 
impostata dal giocatore, il prò- 
g r a m ma c ontinua dalla linea 
6000, La variabile CH determina 
il carattere da stampare memoriz¬ 
zando la posizione corrente deh 
remino e passando il turno al ri¬ 
noceronte. 

Un lavoro che svolge il pro¬ 
gramma é anche quello di con¬ 
trollare se il giocatore é capitato 
nel campo visivo dell’animale. 
Ciò è realizzato calcolando il nu¬ 
mero di quadratini interposti tra 
il giocatore ed il rinoceronte. La 
linea 7030 determina la direzione 


utilizzando i principi già visti. Se 
XH é minore di X, Fanimale à al 
di sotto del giocatore e se YH è 
minore di Y, esso à alla sua de- 
stra. D è la variabile che tiene 
conto della posizione delPanima- 
le. Se sommiamo D alla posizione 
corrente del rinoceronte ottenia¬ 
mo ^indirizzo della casella in alto 
a sinistra, diagonalmente rispetto 
alla casella corrente. Il program¬ 
ma controlla ciascuna casella lun¬ 
go tale linea finché non incontra 
quella del giocatore. Se, in tale 
calcolo, non incontra alcun osta¬ 
colo ? vuol dire che il giocatore è 
nel campo visivo deiranimale; a 
questo punto RN è resettato e la 


subroutine 7100 genera Teffetto 
sonoro. Se non è apparso alcun 
nuovo animale, il programma sal¬ 
terà alla routine 8000 che calcola 
la successiva mossa per ciascun ri- 
no cer onte considerando ogni 
possibilità ed escludendo* ovvia¬ 
mente, quelle che condurrebbero 
contro ostacoli, oltre il bordo 
dello schermo eccetera. La stessa 
routine calcola la via più breve, 
tra le varie possibili, per rag¬ 
giungere il giocatore, 

Il programma presentato gira 
perfettamente sul Vie da 5k, ma 
eventuali espansioni di memoria 
non richiedono alcuna modifica 
per un suo uso corretto. 




Mapvol 


di J*G.R. 

ESISTE una parte di un blocco, 
sui dischetti formattati con le 
unità tipo 2031, 2040, 3040 o 
4040, che dice al DOS (Disk 
Operating System) quali biocelli 
del disco stesso siano occupati e 
quali invece siano liberi e quindi 
utilizzati. 

La parte di blocco in questio¬ 
ne si trova nella traccia 18 e pos¬ 
siede il numero 00, cioè proprio 
il primo blocco della traccia. 

La parte di questo blocco in¬ 
teressata si chiama BAM, acroni¬ 
mo del termine inglese Blocks 
Avalable Map s ovvero mappa dei 
blocchi disponibili. 

Ogni traccia del disco occupa 
4 bytes della BàM; i 4 bytes visti 
in maniera binaria del DOS forni¬ 
scono l'esatta situazione della 
singola traccia. 

Il DOS accede numerosissime 
volte alla BAM, sia in fase di ri¬ 
chiesta di fornitura di blocchi (al¬ 
locazione) che in fase di libera¬ 
zione di spazio (deallocazione). 

Il programma MAPVOL visua¬ 
lizza sullo schermo del vostro 
computer una rappresentazione 
grafica della BAM. 

Questa rappresentazione da 
l’esatta idea di come il DOS si 
gestisce i suoi fiies, sia esri di pro¬ 
grammi che di dati Proprio per 
questa ragione i; programma 
MAPVOL può essere considerato 
quale utility di curiosità e dì con¬ 
sultazione saltuaria. 

Potrete sapere quando sia ne- 
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cessano eseguire una copia del di¬ 
schetto (non il BACKUP, ma 
HEÀDER e COPY) in maniera 
tale d'avere i files sistemati in una 


migliore maniera. Potrete capire 
il perchè di ciò osservando la 
BAM prima e dopo una sostitu¬ 
zione. 


Lj CiTO 170 
* 


170 # 
1S0 * 
:* 

100 + 


mi m 

n w ri m 

M n m fi 

ri m fi 

ri n 8 

fi M fl 


rrht 
n lì 


FFFFF 


fi fi P F 
fifihHHH FFFR F' 


00 

ù 0 


0 0 
co 


1_ 

LLLLLL. 


***** ** * *t*:+ * **** rii* ****** ***** * *** ******* * *** ******* *_**i 
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* ÈJJi ul SCHEI TO FORMfìTRTO SU UN DR IVE 

* CB7I-2040 0 Ù £pM-3è40 0 CEFI- 4540 


iw'J -r 1' I iLft ì I ij rUK l ln J ri i U i-U UN 

240 * CBM-2040 0 C2 n~331 ù CEM-3040 D CEFI-4040 

1-0 +K ****** **********+*.*********************:******** ****** ********: 
* 

270 INPUT 11 URI VE 9 Ef M-' P 6 ;J THEH 2^0 

130 FRINÌ :f T r i ■ CiGTÙ 270 
110 CREO: 15,0, J5 

:v£l F F i NT 415, 11 1 Jl Ltt HU t=L HE $ ■ 1 66 > Z4= I 

110 CREN 2,0.1, 

12 G V t= 1 sDhfM! ( 

330 1 

340 oEr FNiiz.j - :s/S)*5;i and c£e<iht<£;/£Oi 

3510 PR nI ”t i 5 ■ 15 U1 " 2 ■ r-T ■ 1 è /fr 
120 FRI in415. fl .E-r" ri; ; 
li 01 HuHT ''!T r ; 

TIC ¥=23- K=1 LjijllJc. 200 

330 FijF; I=ià TO IO- FRINÌ PRINT "ITT EU GHT* CSTETI >+" rl -3;. NEXT 1 
400 GET#2-flr GETfll.hf SET#*,fi* 

4 LO TC=0 

4^ù (-2R T = i TO 35 

-I IH ■ GET42 . SCS : oC= iìSC<RJ DhìT3 : £CHRi ►' 0 '■ +£,C* . 1 J} 

440 :TS=TiSi-Sd 
■150 FCiR 5N=0 Tu 2 

420 CiET#2,fii: IFRT-" " THEH rtf^CNF:*;£0 
4/0 ■ Gfi £GN>=aSC<ftf> 

4R.0 -NEKT 3N 

430 7=24 l:=T+3 : GOSUE 280 

500 ' PfUNT LEFT*<RlGHT*<eiFi*<:T>i2> ( l> "flIJ" P E GHTìk GIP* T >. 1 - « irTTT 


FIR T=L TO 3? 

■ GET#2,30*• 30= rtSC<RI DHTi : £CHE*0; +SCf . 1 :o 

■ TS=T!S>SC 

FÙR SN=0 Tu 2 
Ci£T#2,fiT: IFRf-" pl THEH 

■NEKT 3N 

V"24- KsT+3: G0SUE €B& 

■ PRINT LEFT*<RIGHT^<STR*<T>,2> , 1 > ,l flir' P [GHTt<ÌTRi<T>, 1 > - Jl irm p; i 
E0R 2=0 Tù 4.a 

ir ras then see 

■Ir T>30 ftHD Ss17 TNEN FRINT NUf,■ GOTO EOO 


540 

■ IF T>24 flhiri *=13 

THEN 

FRI NT 

NU». GOTO 

600 


IF T>24 hMIi 3 = 19 

THEH 

FRI NT 

m*i ■■ CÙTG 

600 

5È0 

IF i>17 hHIj 3=26 

THEH 

RRIHT 

tm; ■■ Z4-Z4+1 ■ 

57u 

PRINT 





5 dò 

: -IF FH3<S}=@ THEN 

FR [NT 

H 4" , • 

GOTO 400 


5.40 

■ PRINT 3 P^ ,r . 





32Q 

FRI NT » J .; 
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320 PR1 NT# 1S.- 11 !"+])* 

tjy uET Hf IF ■' THEH 230 

240 TF H$= ll R* THEN RUM 

350 CF THEH FILINI "^ lp 

330 f F M'f “ H li 11 THEN FF: 1HT 11 : RECTQR'7 D ,r 0*"« Pl FOKE 15B. 1 POK'E 225 ■ 1 5 

270 ENIi 

fRINT LEFTTaVI-, V> UEFT*<XÌ,W) "ir, 

3S<0 RETURN 








Scrivi anche tu 


La collaborazione a Commodore Computer Club è 
aperta a tutti gli utenti di sistemi CBM che abbiano 
sviluppato programmi e routine originali e d inte¬ 
resse generale o che desiderino fare partecipi gli 
altri lettori delle scoperte e delle osservazioni fatte 
per una migliore utilizzazione di queste macchine. 

Per collaborare è sufficiente inviare i propri la¬ 
vori all’attenzione della redazione, che le esaminerà 


tutti con uguale interesse e sollecitudine. 

Gli articoli debbono pervenirci scritti a macchi¬ 
na o con stampante* I listati allegati debbono essere 
accompagnati dalla copia su cassetta o su dischetto 
per una rapida verifica della loro validità ed esattez¬ 
za. Per compensarvi per questa spesa la redazione vi 





spedirà a stretto giro di posta due cassette e/o di¬ 
schetti nuovi per ciascuna cassetta da voi inviata, 
indipendentemente dal fatto che il programma regi¬ 
strato venga accettato per la pubblicazione. 

Ciascun articolo e/o programma pubblicato, in¬ 
vece, verrà compensato con l’invio d’una intera sca¬ 
tola di cassette e/o dischetti. 

Gli autori, naturalmente, sì assumono ogni re¬ 
sponsabilità circa l’originalità dei lavori inviati ì cui 
diritti di riproduzione si intendono ceduti illimita¬ 
tamente all’editore di Commodore Computer Club 
per l’utilizzazione sulla rivista, per la partecipazio- 
V ne a banche per lo scambio di programmi e cosi via. 














The Manager: 

Un database per il Pet 


CON THE MANAGER anche un 
utente non tecnico può generare 
e gestire propri archivi di dati. La 
procedura permette all'utente di 
generare in modo semplice ed ef¬ 
ficace direttamente sul video del 
sistema di elaborazione le ma¬ 
schere per acquisire i dati da ta¬ 
stiera; nello stesso momento, in 
modo a lui trasparente THE MA- 
NAGER forma la struttura dì ba¬ 
se (record) ddFarchivio. Con al¬ 
trettanta semplicità, rispondendo 
alle domande del programma 
l'utente può definire la forma e il 
contenuto dei tabulati da produr¬ 
re. 

Quando si ha a che fare con 
applicazioni molto particolari do¬ 
ve, però, necessita registrare, ana¬ 
lizzare ed estrarre informazioni 
con modalità semplici e dì facile 
comprensione, ebbene allora è il 
caso di utilizzare THE MANA¬ 
GER, 

La procedura può essere ag¬ 
ganciata a programmi (in basic) 
esterni e ciò, come si può facil¬ 
mente arguire, apre la strada ad 
applicazioni sofisticate e a basso 
costo di produzione. Quale esem¬ 
pio dì integrazione si può citare: 
• aggancio a procedure word pro¬ 
cessing; 


52 Computer Club 


* aggancio a procedure di conta¬ 
bilità per produrre situazioni 
clienti, fornitori, età più confor¬ 
mi alle modalità di consultazio¬ 
ne degli utenti del sistema infor¬ 
mativo; 

* aggancio a procedure di gestio¬ 
ne magazzino. 

Se si dispone di un archivio di 
dati che deve essere analizzato in 


modo selettivo, il THE MANA¬ 
GER chiede gli elementi che in¬ 
teressano (può essere un blocco 
di caratteri qualsiasi) e in base ad 
essi avvia il processo di selezio¬ 
ne sull"intero archivio; Putente è 
posto a confronto con le sole in¬ 
formazioni che soddisfano le sue 
richieste. 

E non solo: l’utente è messo 


Le caratteristiche 


Formato record: 

* completamente definito dalfitlen¬ 
te; 

* 120 campi su due videate; 

* capacità di fare calcoli e di regi¬ 
strare ì risultati sul record; 

* capacità di visualizzare fino ad 80 
risultati di calcolo; 

* lunghezza massima del campo 79 
caratteri. 

Archiria rione del record: 

* massima lunghezza del record 253 
caratteri; 

* numero massimo dei records 
16000 (circa 720 lunghezza 253 c.); 

* nessun limite al numero dì archivi 
sul disco. 

Gestione dei dati: 

* calcoli aritmetici con 99 registri 


intermedi; 

* sort multi chiave, max. 16 chiavi. 
Campi chiave qualsiasi; 

* generazione di sub-file; 

* possibilità dì aggiornamenti globa- 

lì; 

* agganci ai più comuni packages dì 
word processing. 

Selezione e rapporti: 

* sort ascendente, discendente, alfa¬ 
betico o numerico; 

* possibili 20 criteri di selezione 
nello stesso rapporto; 

* ì dati di un record possono essere 
stampati su 60 righe diverse; 

* possibilità di inviare il rapporto su 
stampante, video o disco; 

* 10 livelli di “break points” con o 
senza sub totali; 

* per ogni archivio si possono defi¬ 
nire più rapporti. 
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stórna,4 822 


data 
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23/03/02 


7143; 


tipo initrvento -y* 


ora Lavoro 


d i tatto non iniziali zza. 


or^ sp, 


Nfii^órta da. fatturare 


in condizione di precisare attra¬ 
verso la fase di “RAPPORTO” in 
quale forma e su quale unità di 
uscita i dati che lo interessano 
devono essergli presentati. 

L’uscita pud essere avviata su 
video, stampante e disco magne¬ 
tico ( subarchivi X 

li “RAPPORTO” e, dunque, 
una fase che richiede delle scelte 
e poiché può produrre documen¬ 


! —■»« c:— 


i ===.= ==:: 


i=i 5= : 


ti usati in ulteriori attività THE 
MANAGER permette di memo¬ 
rizzare, per impieghi ripetuti, 
parametri che ne hanno definito 
la produzione, 

IL package riorganizza i dati 
secondo uno o più elementi. Le 
informazioni osbolete possono 
essere facilmente eliminate e f al 
contrario, nuove informazioni 
possono all'occorre]!za essere ag¬ 


giunte ampliando gii archivi esi¬ 
stenti. 

Per accelerare le operazioni di 
ricerca è previsto Fuso del “file 
ad indice” costruito su qualsiasi 
elemento (campo) deila registra¬ 
zione (record). Comunque, le re¬ 
gistrazioni possono essere visio¬ 
nate una per una, la semplice bat¬ 
titura di un tasto fa avanzare nel¬ 
le posizioni di archivio. 


.+ + ++ + + + + + ++ +++ + + + ++++ -+■++■+ 4 * + ++■++[ 


■ + +■+■ + + + ■ 


+ H ' ( + +■ + + + + H' + 'fr + ■+■ +- r l- 


sosi: i «tui i* osci L0MK 
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i'osiiiuiia ?4ìsGS 


-5iU*riii’ta F t 


costo 558 


sosii-tuiia 




costo 
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Se l'utente Io desidera può ac¬ 
cedere ad una registrazione (re¬ 
cord) fornendo al sistema il nu¬ 
mero corrispondente alla posizio¬ 
ne che questa registrazione (re¬ 
cord) occupa nel Parchi vio (file). 

Il package prevede operazioni 
aritmetiche sia nella fase di im¬ 
missione che in quella della emis¬ 
sione dei dati, 

NeJ primo caso i dati calcolati 
possono essere memorizzati nella 
registrazione come se fossero sta¬ 
ti digitati direttamente dalia ta¬ 
stiera, ammesso che sia stato pre¬ 
visto lo spazio per essi (campo'!,. 
Nel secondo caso i dati calcolati 
possono essere solo utilizzati per 
dare ulteriori informazioni o su 
video o su stampa. 

In entrambi i casi THE MA¬ 
NAGER ha permesso di definire, 
nella fase di creazione della ma¬ 
schera video, le posizioni dove i 
successivi calcoli aritmetici visua¬ 
lizzano i risultati. Queste posizio¬ 
ni non sono accessibili da tastie¬ 
ra. 

Un attento impiego delle cita¬ 
te possibilità consente a chiun¬ 
que di generare maschere video 
notevolmente sofisticate. 

La procedura é dotata dei se¬ 
guenti programmi di utilità, tutti 
richiamabili da menù; formatta¬ 
zione nuovi dischi, baekup di¬ 
schi, copia di maschere video, ou¬ 
tput su video o stampante del 
contenuto fisico degli archivi 
(controllo tecnico), ampliamento 
archivi, copia archivi, cancellazio¬ 
ne completa di archivi obsoleti, 
cancellazione da archivi di bloc¬ 
chi di dati obsoleti e visualizza¬ 
zione directory. 


RAPPORTO TECNICO TRIMESTRALE 
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Una procedura per la pianificazione e il controllo dei progetti. 



Hornet: ingenere, 

al 

lavoro 


Iti! 


Hornet è una procedura per 
Tanaìisi e la pianificazione dei 
progetti ed è stata scritta per la¬ 
vorare su un sistema Commodore 
composto da 8032, 8050 e una 
stampante possibilmente a 132 
colonne. 

Con Hornet si possono analiz¬ 
zare sequenze complesse di attivi¬ 
tà, c determinare il massimo ri¬ 
tardo (se un ritardo è tollerabile) 
accettabile in ciascuna delle atti- 
vità. Una informazione di questo 
tipo aiuta nella assegnazione del¬ 
le priorità e quindi nella ottimiz¬ 
zazione delle risorse disponìbili. 

Le informazioni da dare alla 
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